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DUKE NUKEM (Apogee) 
cz. | „Shrapne! City” 
Wymagania: EGA, VGA 
klawiatura, joystick 


Jeśli Apogee — to platformy, dachy i DUKE NU- 
KEM nie jest tu wy- jątkiem. Technicznie bardzo 
dobra i kolorowa, z płynną grafiką, dobrym dźwię- 
kiem i niebanalnym scenariuszem gra, utrzymuje się 
od dawna na wysokich pozycjach w rankingach Sha- 
rewarc. Duże sprajty, mnóstwo efektów i niespo- 
dzianek sprawiają, że gra jest rzeczywiście bardzo 
atrakcyjna. 

Akcja dzieje się w erze nuklearnej, kiedy to w wy- 
niku wypadku w 1997 roku, genialny naukowiec Dr 
Proton ( doktorat z dziedziny diabelstwa stosowa- 
nego ), zostaje silnie napromieniowany i podejmuje 
szaleńczy plan zawładnięcia światem. Po zejściu do 
podziemi wieżowca w Croydon, konstruuje armię 
zaawansowanych robotów — Techbotsów, przy po- 
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mocy których ma zrealizować swój plan. Nie dywiz- 
je czołgów, artleria czy całe armie, tylko spryt i pod 
stęp mogą uwolnić świat od nieuchronnego końca. 
Dlatego CIA wynajmuje naszego bohatera Duka, 
który bieże swój pseudonim od nazwy prototypo 
wego Super-Pistoletu Nuklearnego Kili-O Zap 
Blastera. Jako wytrawny komandos, zostaje zrzuco- 
ny na dach wieżowca znajdującego się w zajętym 
już przez Techbotsów mieście. Musi jak najszybciej 
dotrzeć do podziemi , unicestwić wariata i jego 
przyboczną gwardię. Pa schodach, windami i kory 
tarzami. Mnóstwo drzwi a za nimi niespodzianki: 
groźne ściany, pułapki bombowe, śledzące kamery 
TV, ale Duke przede wszystkim musi wyłączyć lub 
zniszczyć wszystkie reaktory nuklearne. One bo- 
wiem dostarczają wrogom niezbędnej energii — od 
tego więc zależy wszystko. Sam uke też nie jest 
ze stali — musi coś jeść ma jednak tylko to co sam 
znajdzie: żywność i napoje — zbieranie ich pozwoli 
nie tylko przetrwać ale i powiększyć, jak zawsze w 





grach, dorobek punktowy. Jeśli jednak nie przeżyje, 
to na szczęście ( dla Nas ) zaczyna akcję tylko od 
początku poziomu, na którym zginął. Sam Duke 
jednak wyznaje zasadę .... że, nie ma rzeczy nie 
możliwych”, więc szanse są znaczne. 
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Nazwa „MicroProse”, większoś- 
ci entuzjastom gier kompute- 
rowych kojarzy się zwykle z 
tym samym — najlepszymi sy- 
mulacjami! I takie skojarze- 
nie jest w pełni zrozumiałe. 

W ciągu minionych 10 lat, ta 
słynna amerykańska firma, 
wydała bowiem szereg dosko- 
nałych programów kompute- 
rowych będących symulato- 
rami sprzętu bojowego. 
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Trudno się temu dziwić. skoro jej założycielem i po- 
mysłodawcą większości programów jest były Przewod- 
niczący Zespołu Doradców przy Kolegium Połączo- 
nych Sztabów Sił Zbrojnych Armii Stanów Zjednoczo- 
nych, podpułkownik Bill Stealey. Widział on zbyt wiele 
cierpienia i śmierci spowodowanych wojną. aby być 
jej entuzjastą. Nie przeszkadza mu to jednak tworzyć 
Iewelacyjne gry strategiczne i symulacyjne. 

W życiu prywatnym. gdy czuje w sobie nadmiar 
energii. wyżywa się w brawurowych lotach swoim 
prywatnym, dwumiejscowym myśliwcem szkolnym ty- 
pu T-28 Trojan, o znajomo brzmiącej nazwie — „Miss 
MicroProse”. „Dziki* Bill jest niezaprzeczalnie żywą le- 
gendq swojej firmy i jednocześnie jednym z tych nie- 
licznych ludzi z branży, którzy są i na zawsze pozosta- 
ną jej wielkimi osobowościami. 

Ale przecież MicroProse. to nie tylko symulacje super- 
nowoczesnych samolotów, znakomitych czołgów i po- 
tężnych okrętów. Istnieje także druga. spokojniejsza 
strona zainteresowań firmy. Zupełnie inna, niemniej 
jednak ważna i równie doskonale realizowana. 

Amerykanom nie wystarcza już bowiem niemal cał- 
kowite panowanie na rynku symulatorów militamych. 
Teraz chcą być także najlepsi w symulacjach samo- 
chodowych i sportowych. programach strategicznych. 
ekonomicznych i przygodowych, sięgnęli nawet do 
Role-Playing. I trzeba przyznać, że są na jak najlep- 
szej drodze do osiągnięcia sukcesu. 

To nowe oblicze MicroProse kształtowane jest przez 
drugiego założyciela firmy — Sid'a Meiera. twórcę 
większości niemilitamych gier spółki (m.in. „PIRATES”, 
„RAILROAD TYCOON" i „CIVILISATION"). Gdy Sid po 
raz pierwszy spotkał się z Billem, pojechali do Las Ve- 
gas i przez kilka dni grali na automacie w „Red Baro- 
na”. Teraz, ten sam automat. oczywiście odnowiony. 
stoi w kącie biura, aby przypominać im skromne po- 
czątki współpracy. 

Na pierwszy rzut oka trudno wyobrazić sobie gorzej 
dobrany zespół niż Stealey 6 Meier. Pierwszy jest eks- 
trawertycznym ironiowcem, który z radością opisuje 
jak zestrzelić MiG'a zanim ten w ogóle zorientuje się o 
naszej obecności. Drugi. wygląda co prawda na do- 
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martora lubiącego bez końca wylegiwać się na kana- 
pie. ale obdarzony jest za to żywą wyobraźnią i praw- 
dziwą smykałką do projektowania gier. O ile więc 
Stealey jest głównym strategiem i wodzem firmy. to 
Meiera można porównać do kwatermisirza. który dba. 
aby wojsku nie zabrakło amunicji. 

Sid Meier uczęszczał na studia informatyczne, a po 
ich ukończeniu zajął się biurowymi zastosowaniami 
informatyki. Jednak zawsze interesował się grami. 
Jeszcze jako dziecko fascynowały go wszelkiego typu 
gry planszowe i strategiczne. Tak się złożyło, że w kilka 
lat po ukończeniu przez niego studiów. nastały czasy 
popularnych wówczas mikrokomputerów: Atari 800. 
Apple i w końcu Commodore 64. Zajął się nimi dla ro- 
zrywki. To hobby doprowadziło go do spotkania ze 
Stealeyem. który wówczas pracował w dziale finanso- 
wym tej samej firmy co Meier. Stealey zainteresował 
się gią lotniczą nad którą wówczas pracował Meier. 
Zaproponował mu utworzenie spółki. a Meier przyjął 
propozycję. Początkowo było to bardzo małe przedsię- 
biorstwo, które obaj traktowali jako pracę dodatkowq. 

Dzisiaj trudno uwierzyć, że firma MicroProse zaczyna- 
ła swoją działalność, jako dwuosobowa spółka. paku- 
jąca kopie gry „CHOPPER RESCUE" na kuchennym sto- 
le Billa. Reakcja odbiorców była jednak na tyle za- 





chęcająca. że jej właściciele nabrali odwagi aby wy- 
dać następne progiamy, a były to: „HELLCAT ACE" — 
prosty symulator lotniczy z czasów II wojny światowej. 
„FLOYD OF THE JUNGLE" — gra zięcznościowa, „NATO 
COMMANDER" — strategiczna gra wojenna i w końcu 
absolutnie niemilitarny symulator lotniczy „SOLO 
FLIGHT". Po tych pierwszych próbach team nabrał 
doświadczenia i pewności siebie. W końcu nadszedł 
dzień, w którym obaj postanowili rzucić wszelkie inne 
posady. poważnie zająć się wydawaniem programów 
i otworzyć prawdziwe biuro firmy. Od tego momentu 
zaczeło się pasmo sukcesów, a dzisiaj jest ona jedną z 
najpotężniejszych firm softwarowych na świecie. Przy- 
pomnijmy pokrótce największe przeboje firmowane 
przez Microprose. 

„F- 15 STRIKE EAGLE" — był wielkim sukcesem finan- 
sowym. Wkrótce na rynku pojawiła się znakomita sy- 
mulacja łodzi podwodnej „SILENT SERVICE", oraz sy- 
mulator helikoptera — „GUNSHIP”. Potem powstała se- 
ra wojennych gier strategicznych — „CONFLICT IN 
VIETNAM". „CRUSADE IN EUROPE". „DECISION IN THE 
DESERT". Kolejny program będący symulacją łodzi 
podwodnej „RED STORM RAISING" przyczynił się do 
nawiązania przez MicroProse bliskich kontaktów ze 
znanym pisarzem Tomem Clancy. Wreszcie chyba każ- 








dy poznał samolot „F- 19 STEALTH FIGHTER", chociaż 
Pentagon usilnie ukrywał wszystko. co dotyczyło jego 
rzeczywistego odpowiednika. 

Był to okies gwałtownego rozwoju firmy. Wówczas to 
MicroProse wykupiła firmę Firebird wraz z jej licznymi 
filiami, oraz założyła wiele biur reprezentujących inte- 
rzesy firmy na całym świecie. Nie obyło się jednak bez 
drobnych potknięć. Otóż, w owym czasie w głównej 
siedzibie firmy Hunt Valley w Maryland. rozpoczęto 
prace nad skonstruowaniem nowego automatu do 
gry. Miała to być kolejna wersja symulatora „F- 15", 
ale z graiiką niemożliwą do osiągnięcia na kompute- 
1ach domowych i głębią gry niespotykaną dotychczas 
w automatach. Niestety. projekt zawieszono, gdyż je- 
go koszty przekroczyły wkrótce granice zdrowego Ioz- 
sqdku. Jak powiedział Bill: „Taniej kosztowałby zakup 
prawdziwego myśliwca niż dokończenie naszego pro- 
jektu”. 

Sid Meier pytany o politykę programową firmy. która 
kładzie taki nacisk na współczesne symulatory sprzętu 
bojowego. wyjaśnia: „Działania wojenne pozwalają 
na ukazanie wielu interesujących problemów. a na 
graczu wymuszajq konieczność podejmowania szyb- 
kich i trudnych decyzji. Staramy się pokazywać w 
miaię nowoczesne urządzenia militarne, ponieważ to 
właśnie nimi ludzie są najbardziej zafascynowani." 

Domorośli komentatorzy polityczni mogą tu jednak 
zadać pytanie: jak na działalność MicroProse wpłynę- 
ła aktualna odwilż i zmiana sytuacji międzynarodo- 
wej? Co się stanie. gdy bliskowschodni dyktatorzy tak- 
że porzucą wojenne plany? Sid Meier twierdzi. że jeśli 
wszystkie konflikty bezpowrotnie przeminą wcale nie 
będzie mu z lego powodu przykio. gdyż ma do zaofe- 
rowania jeszcze wiele innych tematów. Prawdę powie- 
dziawszy. to głównym jego problemem jest nadmiar 
pomysłów na których realizację brakuje mu fuż po 
prostu czasu. 

Próby odejścia od stereotypów, z którymi do tej pory 
kojarzyła się firma, widać choćby na przykładzie nie- 
konwencjonalnej gry „PIRATES”, czy też szpiegow- 
sko-prizygodowego programu „COVERT ACTION". Tak 
oto nowe oblicze MicroProse tłumaczy Meier: „Myślę, 
Że z wielu powodów łatwiej jest stworzyć programy te- 
go właśnie typu. Nie trzeba się bowiem zastanawiać 
jak zrobić np. gię o piratach. lepszą od trzech innych 
takich samych programów będących aktualnie na 
rynku chociażby z lego prozaicznego powodu, że ta- 
kich trzech gier po prostu nie ma! Ale to nie strach 
pized konkurencją. którego nie czuję. odgrywa tu de- 
cydującą rolę. Tego typu programy są dla mnie po 
prostu prawdziwym wyzwanieim. pewnego rodzaju ła- 
migłówką. jak w formie zabawy ująć rzeczywiście ist- 
niejące sytuacje. Myślę. że głównym powodem braku 
takich gier na rynku (w odróżnieniu od symulacji lot- 
niczych). jest właśnie brak dobrego pomysłu na sce- 
naniusz programu”. 

Dział Nowych Opracowań spółki zatrudnia obecnie 
około 40 pracowników, a jego działalność koncentruje 
się głównie na projektach. Każdy z projektantów pia- 
cuje w zespole z 2-3 programistami i tyloma artysta- 
mi. ilu jest w danej chwili potrzebnych. Jako projek- 
tant — programista, Sid Meier na stałe współpracuje z 
Brucem Shelleyem. którego bardzo ceni za jego zdol- 
ności w wychwytywaniu nierozwiniętych możliwości 
podczas testowania próbnych weisji programów. 

Interesująco przedstawia się geneza powstania naj- 
nowszego kasowego przeboju firmy. jakim jest 
„RAILROAD TYCOON". 

W ciągu ostatnich dwóch. irzech lat w komputero- 
wym biznesie czuło się, że oto nadchodzi epoka no- 
wego typu gier. „SIM CITY" był pierwszym z tych pro- 
gramów. które pozwoliły określić ten nowy trend. Cho- 
dzi o to, że nastąpiło wyraźne zapotrzebowanie na gry 
ukierunkowane na budowanie a nie burzenie. 

Sid wspomina: „Poczułem w sobie jakby wewnętizny 
przymus do stworzenia takiego właśnie programu. 
Bruce a i mnie od dawna intrygowała kolej. Gdy zag- 





łębiłem się w historię kolejnictwa stwierdziłem. że jest 
w niej wiele elementów. które można ze sobq połG- 
czyć i z powodzeniem przenieść w świał zabawy. Myś- 
lę tu o współzawodnictwie pomiędzy różnymi spółka- 
mi kolejowymi. niektórych barwnych posłaciach bio- 
rqcych w nim udział, powiązaniach z wielką finansje- 
rq i roli giełdy w tworzeniu tej polężnej dziś gałęzi gos- 
podarki." 

Pierwotna wersja gry polegała głównie na przesta- 
wianiu semaforów i odprawianiu pojedyńczych po- 
ciągów. Meier szybko jednak zrozumiał, że tak pomyś- 
lana zabawa zainteresuje jedynie tych, którzy już i tak 
lubią bawić się kolejkami. Zapadła więc decyzja aby 
rozszerzyć możliwości gry o cały aspekt historyczny 
związany z rozwojem kolejnictwa. Pozwoliło to uproś- 
cić samą obsługę pociągów. a jednocześnie powiązać 
ją ze współzawodnictwem i wzbogacić o elementy 
ekonomiczne. Jednocześnie zdecydowano się umiej- 
scowić akcję progiamu na autentycznych terenach 
Ameryki i Europy. tak aby gracz miał możliwość pos- 
ługiwania się znanymi sobie nazwami miast. Sid Me- 
ier obstawał przy swoim pierwotnym pomyśle. aby nie 
wyeliminować możliwości obsługi pojedyńczych po- 
ciągów. Musiało się to jednak odbyć kosztem realiz- 
mu. gdyż niemożliwa byłaby zbliżona do rzeczywistoś- 
ci obsługa wszystkich pojedyńczych składów w skali 
całego kontynentu. Pewne przybliżenie autentyzmu 
zostało osiągnięte w ten sposób. że gra toczy się w kil- 
ku niemal niezależnych płaszczyznach. przy czym je- 
den rok w grze. ma się tak. jak jeden dzień obsługi 
prawdziwego pociągu. Wydaje się. że takie rozwiąza- 
nie jest słuszne i satystiakcjonuje wszystkie zaintereso- 
wane strony. Dzięki temu gracz może w dalszym ciągu 
bawić się w puszczanie pociągów i równocześnie od- 
tworzyć 100 lat historii kolejnictwa. 

Zachęcony sukcesem „RAILROAD TYCOON" Meier 
postanowił porwać się na coś jeszcze większego. Pod- 
czas gdy gia o kolejach musiała mieć pewne ograni- 
czenia. to nowy piogtam „CIVILIZATION” pozwala bu- 
dować „świat bez: granic”. Jest to bowiem symulacja 
rozwoju całej ludzkości, poczynając od kumych chat 
a na kolonizacji planet kończąc. A wszystko dzieje się 
na przestrzeni „zaledwie” 6000 lat. 

Gracz zaczyna od czegoś niezmiemie małego. a koń- 
czy na olbrzymim przedsięwzięciu. Każdy element za- 
bawy jest przy tym dziełem gracza. Cała działalność 
nie odbywa się oczywiście w próżni — są także konku- 
rencyjne cywilizacje, które mogą przysporzyć grające- 
mu wiele kłopotów. 

Sid Meier nie zamierza ostatecznie poprzestać na 
tworzeniu gier gigantów. Ma o nich wyrobione zdanie: 
„Io oczywiste, że jeśli ktoś wydał pieniądze na kompu- 
ter z kartą SVGA, to będzie chciał kupić grę. która po- 
zwoli wykorzystać w pełni zalety jego sprzęlu. Ma 
wówczas satysfakcję, że takich efektów nie może uzys- 
kać ktoś. kto kupił tańszy zestaw. Myślę jednak. że 
każdemu wystarczy jedna lub dwie takie gry. a potem 
i tak powróci do programów. które po prostu dostar- 
czają rozrywki. I dlałego właśnie staramy się przede 
wszystkim tworzyć gry. które są inieresujące i stanowią 
dla gracza pewne wyzwanie." 

A jakie są dalsze plany Sid'a Meiera? Czy kolekcja 
podobizn prehistorycznych gadów zdobiąca jego ga- 
binet jest odpowiedzią na to pytanie? Meier nie wy- 
piera się zainteresowań piehistorią. Potwierdza, że ma 
ogromną ochotę napisać grę o dinozaurach. ale na 
razie odkłada to na później. Uważa bowiem. że w ta- 
kiej grze niezbędne byłyby dobrze animowane sek- 
wencje walk dinozaurów. a na razie nie może się zde- 
cydować w jakiej technice graficznej miałyby być one 
ztealizowane. Myśli także o grze rozgrywającej się 
wewnątrz organizmu ludzkiego podczas choroby. Za- 
bawa polegałaby na podróży przez organizm i wypró- 
bowywaniu różnych leków. Ma również pomysł aby 
stworzyć program. który pozwoliłby graczowi stać się 
zdobywcą obu biegunów Ziemi i najwyższego szczytu 
świata — Mount Everest! Ile z tych planów zostanie w 





sprzyszłości ziealizowanych? Czas pokaże. Oczywiście 
Meier i Stealey nie sq jedynymi indywidualnościami 
w firmie MicroProse. Przez wiele lat pracy zdołali sku- 
pić wokół siebie wielu zdolnych programistów. Jed- 
nym z nich jest Arnold Hendrick. To właśnie on jest 
twórcą pierwszej prawdziwej gry Role Playing firmo- 
wanej przez MicroProse. Program jest już gotowy i nosi 
tytuł „DARKLANDS"”. czyli Ciemne Krainy. Od samego 
początku jego twórcy starali się, aby nie była to jesz- 
cze jedna kopia twórczości J.R.R. Tolkiena. Postanowili 
więc wszystkie elementy charakterystyczne dla nurtu 
fantasy umieścić w świecie rzeczywistym. Wybór padł 
na piętnastowieczne Niemcy. w latach bezpośrednio 
poprzedzających okres Reformacji. Czas gry nie wy- 
biega poza rok 1500 i chyba dlatego. może w niej wy- 
darzyć się niemal wszystko, to w co wierzyli ówcześni 
ludzie. Można na przykład w potrzebie poprosić o po- 
moc jakiegoś świętego. a ten może spowodować cudi 
Sq także alchemicy. którzy warzą swoje eliksiry. a któ- 
regoś pięknego dnia być może dokonają nawet prze- 
miany ołowiu w złoto! 

Miejsce akcji nie zostało wybrane przypadkowo. 
Niemcy były bowiem wtedy Świętym Cesarstwem 
Rzymskim, ale w najgorszym z możliwych wydań. Nie 
było w nim bowiem nic Świętego. nic Rzymskiego, a 
na dobrą sprawę nie było to nawet Cesarstwo! Całe 
terytorium było rozdrobnione na masę niezależnych 
królestw. księstw i marchii. Nie istniało żadne wspólne 
prawo. bo nie istniała żadna silna władza centralna, 
która mogłaby to prawo egzekwować. 

Program ten stanowi pewien przełom w tradycyjnych 
komputerowych gtach Role Playing. Większość tego 
typu programów, w dalszym ciągu powiela bezkry- 
tycznie zasady przejęte ze swych najwcześniejszych 
planszowych pierwowzorów (na przykład większość 
przewiduje jedynie 6 podstawowych cech bohate- 
rów). W „DARKLANDS”, zamiast sztucznie ustalanych 
klas postaci, jest 19 cech i sześć klas społecznych. Gra 
zawiera ponad dziesięć scenariuszy, ale główna akcja 
dotyczy próby powstrzymania czarownic, które w tym 
czasie były plagą Niemiec. Oczywiście, wszystko to 
ukazane jest z punktu widzenia ówczesnych ludzi. 
Obecnie projektowany jest już dalszy ciąg gry. Akcja 
jej ma się rozgrywać w Anglii. podczas wojny Dwóch 
Róż. Planowana jest pełna kompatybilność obu części 
programu. Pozwoli to graczowi np. przerwać przygodę 
w Niemczech, wsiąść na statek i popłynąć do Anglii... 

Jakie jeszcze niespodzianki przygotuje MicroProse 
dla swoich fanów? Trudno orzec, ale jedno jest pewne. 
Ta tenomowana firma z wieloletnimi tradycjami dba o 


wysoki poziom programów fimmowanych swoim zna- - 


kiem. Możemy być pewni. że na tych programach nikt 
się nie zawiedzie. 


Na następnych stronach przedstawiamy 1ecenzje 
dwóch gier zaliczanych do czołówki w swoich katego- 
riach tematycznych. Artykuł ten został opracowany 
na podstawie materiałów udostępnionych przez Euro- 
pejską iilię MicroProse z siedzibą w Tetbury. Za życzli- 
wość dziękujemy .... 
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Dlaczego jest tak niewiele symulacji wyścigów samocho- 
dowych? Przy rynku wręcz zalanym rozmaitymi symulatora- 
mi czołgów, samolotów, łodzi podwodnych, a nawet stat- 
ków kosmicznych i jednoczesnym, ogromnym zainteresowa- 
niu nimi u potencjalnych nabywców, taka dysproporcja jest 
zupełnie niezrozumiała. Tym bardziej, że spośród tej i tak 
nielicznej grupy, której udało się zaistnieć i dotrzeć do sze- 
rokiego grona odbiorców, tylko kilka programów zdobyło 
sobie prawdziwe uznanie (jak chociażby „Hard Drivin” firmy 
Domark, „Lotus” firmy Gremlin czy „Indianapolis 500” firmy 
Electronic Arts). Stąd też pojawienie się gry tej klasy co 
„Formula One Grand Prix”, znanej ze znakomitych symulacji 

m == amerykańskiej firmy Microprose, 
( a | ea musiało odbić się szerokim 

( C echem w całym komputerowym 
JR świecie. 

ź M Ń Geoff Crammond, twórca 
RECENZJ. „Grand Prix”, nie jest zresztą w 

tej dziedzinie nowicjuszem. Jest 
on między innymi autorem bardzo popularnego i lubianego 
niegdyś „Stunt Car Racer” oraz programu „Revs”, gry napi- 
sanej w „zamierzchłej przeszłości” na komputer BBC, a któ- 
ra może z powodzeniem pretendować do miana pierwo- 
wzoru „Grand Prix”. Chociaż jednak była to niewątpliwie 
bardzo wierna symulacja, to jej główną wadą był właśnie 
nadmiar dokładności, w związku z czym wielu graczy nie 
było po prostu w stanie zapanować nad swym samocho- 
dem. Crammond wyciągnął na szczęście odpowiednie 
wnioski z niepowodzenia „Revs”, dzięki czemu jego naj- 
nowsze „dziecko”, to nie tylko wierna symulacja wyścigów 
Formuły |, ale równocześnie wspaniała gra, zarówno pod 
względem graficznym, od strony możliwości jak i dostoso- 
wanego do przeciętnego gracza stopnia skomplikowania 
zabawy. Gra uwzględnia wszystkie 16 torów znanych z rze- 
czywistych wyścigów o tytuł mistrza świata kierowców For- 
muły I: PHOENIX (USA), SPA FRANCROCHAMPS (Belgia), MO- 
NACO (Francja), INTERLAGOS (Brazylia,  HOCKENHEIM 
(Niemcy), MEXICO (Meksyk), MAGNY-COURS (Francja), 
MONZA (Włochy), IMOLA (Włochy), ESTORIL (Portugalia), 
MONTREAL (Kanada), SILVERSTONE (Wielka Brytania), HUN- 
GARORING (Węgry), JEREZ (Hiszpania), SUZUKA (Japonia) i 
ADELAIDE (Australia) - nowsze wersje gry mają zostać rów- 
nież uzupełnione o tor w Barcelonie, który zostanie uru- 
chomiony we wrześniu *92. Autorzy pamiętali także o uw- 
zgiędnieniu w programie 26 nazwisk kierowców, najlep- 
szych w sezonie 1991. Jeśli zatem chodzi o przybliżenie au- 
tentyzmu i nastroju całej imprezy (wspaniale rozwiązana i 
wykonana „Otoczka” programu), osiągnięto chyba maksi- 
mum istniejących w tym zakresie możliwości. 
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Gracz ma do wyboru start o tytuł Mistrza Świata (World 
Championship) - walczy wówczas jedynie na swój własny 
rachunek, lub start w Mistrzostwach Świata Konstruktorów, 
gdy zdobywa punkty dla całej drużyny. Dodatkowo istnieje 
opcja treningowa (Practice), w której na dowolnie wybra- 
nym torze można doskonalić swe umiejętności. Najlepszym 
ich sprawdzianem może być opcja pojedyńczego wyścigu 
(Non-Prix Race), w którym walka rozgrywa się na zasadach 
normalnego pucharu. 

Odpowiedni i systematyczny trening jest zresztą kluczem 
do sukcesu. Pozwala on bowiem nabrać wprawy i zapoz- 
nać się z aktualną trasą. Nawet doświadczony gracz powi- 
nien korzystać w miarę potrzeby z tej opcji, gdyż właśnie 
dzięki niej można przetestować różne ustawienia poszcze- 
gólnych parametrów samochodu. ich regulacji dokonujemy 
w warsztacie. Wszyscy początkujący ze zniecierpliwieniem 
opuszczają najczęściej tę część programu, pragnąc jak naj- 
szybciej stanąć na starcie. Jednak po zaspokojeniu pierw- 
szej ciekawości (i po pierwszych porażkach) sami się prze- 
konacie, że prawidłowo ustawione parametry bolida, to kil- 
ka bezcennych sekund na każdej pętli. Jak przystało na 
przyzwoite zawody Formuły I, każdy z wyścigów „Grand 
Prix* składa się z dwóch części. Pierwsza, to tak zwana 
pętla kwalifikacyjna, która decyduje o kolejności ustawie- 
nia zawodników na starcie. Część druga, to oczywiście za- 
sadnicza rozgrywka. Prawdziwy wyścig Formuły I trwa do 2 
godzin lub 200 okrążeń toru (zależnie od tego, które z tych 
zdarzeń wystąpi wcześniej) i podobne zasady obowiązują 
w grze. Ponieważ jednak rozegranie takiego wyścigu leży 
poza granicami wytrzymałości przeciętnego gracza (i prze- 
ciętnego joysticka), istnieje możliwość ustalenia odpowied- 
niej proporcji. Jeśli więc na danej trasie, w ciągu 2 godzin 
wykonywanych jest 180 okrążeń, to po wybraniu opcji 10% 
będziesz musiał się ścigać jedynie przez 18 okrążeń. 

A co można powiedzieć o samym wyścigu, a więc o tym 
eo stanowi zasadniczą treść gry? Właściwie jedno: zrobio- 
ny jest po prostu fantastycznie! Żadna inna tego typu gra 
nie oddaje tak wiernie rzeczywistości, nie charakteryzuje 
się tak doskonałym melanżem grafiki wektorowej i rastro- 
wej, sugestywnym dźwiękiem, nie posiada tak ogromnych 
możliwości. 

Każdy nowy program „szturmujący” obecnie rynek, rekla- 
mowany jest jako „płynny i szybki”. Jednak w przypadku 
„Grand Prix”, nie jest to bynajmniej tylko i wyłącznie słogan 
reklamowy! Zastosowano tu bowiem efekty (jak np. łuko- 
wate osłony zakrętów), które dają graczowi zadziwiająco 
realistyczne odczucie prędkości. 

Warto też wspomnieć o szczegółach, które nadają progra- 
mowi specyficzny klimat. Każdy samochód ma swój własny 





(nie tylko pod względem kolorystycznym) wizerunek, który 
jest wiernym odwzorowaniem rzeczywistego pierwowzoru. 
Wszystkie trasy wytyczone zostały z niewiarygodną wręcz 
wiernością i dbałością. Każde wzniesienie, pochylenie na- 
wierzchni, a nawet znak drogowy, budynek, czy drzewo 
umieszczone zostały dokładnie w tym samym miejscu, w ja- 
kim można je odnależć w rzeczywistości. Pod względem sy- 
mulacyjnym jest to zatem gra bez zarzutu. Zadbano nawet 
o takie szczegóły, jak spychanie z toru przez pracownika 
obsługi uszkodzonego pojazdu, czy też wymijanie przez 
zjeżdżający do boksu samochód punktów serwisowych ry- 
wali. Dzięki temu udało się autorom programu stworzyć nie- 
powtarzalną, realistyczną atmosferę zawodów, co znacznie 
podnosi atrakcyjność programu. Sterowanie grą odbywa 
się przy pomocy joysticka. Ru- 
chy w prawo i lewo powodują 
skręty samochodem, natomiast 
ruchy do przodu i do tyłu 
działają odpowiednio jak pe- 
dał gazu i hamulec. Przycisk 
„FIRE”, w połączeniu z ruchem 
joysticka w przód lub w tył 
spełnia natomiast rolę dźwigni 
zmiany biegów. Sterowanie 
jest bardzo płynne i szybkie. 
Dzięki temu gracz nie może do- 
prowadzić do zbyt ostrego 
skrętu kół, wynikającego z 
opóżnionej reakcji pojazdu na 
impuls sterujący (a zdarza się 
to dosyć często w innych 
grach samochodowych, szcze- 
gólnie gdy na ekranie dzieją się równocześnie rzeczy wy- 
magające bieżącej aktualizacji grafiki). Z myslą o tych Sra- 
czach, którzy początkowo mają kłopoty z opanowaniem 
pojazdu i poprawnym jego prowadzeniem, wprowadzono 
zestaw dodatkowych opcji. Każda z nich stanowi pewne 
uaktwienie, uaktywniane zaś mogą być pojedyńczo lub 
wszyskie jednocześnie. Są to: 

1. System automatycznego hamowania (Automatic bra- 
king), który analizuje aktualną prędkość samochodu i po- 
równuje ją z prędkością uznaną przez komputer za opty- 
malną na danym odcinku trasy. Jeśli prędkość Twojego sa- 
mochodu jest zbyt duża, zostają automatycznie uruchomio- 
ne hamulce obniżające ją do odpowiedniego poziomu. Op- 
cja ta przydatna jest jedynie dla bardzo początkujących 
graczy, gdyż komputer cierpi na „nadopiekuńczość” i w 
związku z tym skutecznie utrudnia graczowi np. wyprze- 
dzanie przeciwników na zakrętach lub błyskawiczny start. 

9. Automatyczną skrzynia biegów (Automatic Searing), 

która jest bardzo wygodna w użyciu 
i poz- 











wala graczowi skoncentrować się na walce na torze a nie 
na pojedynku z martwą dźwignią. 

3. Opcja ustalania kierunku jazdy (Direction pointer). Jeś$- 
li Twój samochód wpadnie w poślizg i wyleci z toru, trudno 
jest się nieraz zorientować, w którą stronę należy kontynu- 
ować jazdę. A tak — problem z głowyt 

4. Niezniszczalność (iIndestructability) - nie wymaga chy- 
ba dodatkowych wyjaśnień. 

5. Ostatnią, ale chyba jedną z najbardziej przydatnych op- 
cji jest wytyczanie linii najlepszej drogi (Best Line). Powo- 
duje ona wyrysowanie na jezdni białej, przerywanej linii 
wskazującej optywalny tor jazdy. 

6. Informacja dotycząca optymalnego w danej chwili po- 

łożenia skrzyni biegów. 
Wszystkie te udogodnienia bar- 
dzo ułatwiają prowadzenie sa- 
mochodu, ale nie oznacza to, 
że wystarczy je po prostu uru- 
chomić, aby z łatwością zdobyć 
tytuł Mistrza Świata. To nie jest 
takie proste! Opcje te przezna- 
czone są bowiem przede wszys- 
tkim dla niedoświadczonych 
kierowców i w miarę postępów 
w grze oraz sukcesów w kolej- 
nych wyścigach są przez kom- 
puter stopniowo wyłączane. Co 
ciekawe — nawet przy włączo- 
nych wszystkich opcjach wyścig 
wcale nie jest nudny. Nie należy 
bowiem zapominać o pozosta- 
łych kierowcach biorących w 
nim udział. Każdy z nich ma swoją własną osobowość i 
własny styl jazdy. Wszyscy co prawda są mistrzami kierow- 
nicy, ale nawet im mogą przytrafić się gafy. Dlatego bądż 
ostrożny i nie ufaj zbytnio w umiejętności swoich przeciw- 
ników. 

Na koniec warto także wspomnieć o możliwości oglądania 
rozgrywki z różnych ujęć. Gracz może uaktywnić obraz wi- 
dziany zza kierownicy własnego wozu lub zza kierownicy 
innego, dowolnie wybranego samochodu biorącego udział 
w wyścigu. Dzięki temu, możemy np. na ostatnim okrążeniu 
zorientować się, czy mamy szansę wyprzedzić przed metą 
jeszcze jeden samochód, czy też możemy 30 sobie spokoj- 
nie „odpuścić”. Nie należy jednak zbyt długo zachwycać 
się widokiem z innego bolida, bo chociaż w tym czasie 
komputer przejmuje sterowanie naszym pojazdem, to czyni 
to w iście żółwim tempie. Istnieje także możliwość śledze- 
nia wydarzeń na torze za pomocą kamer TV usytuowanych 
wzdłóż całej trasy. Wrażenie doprawdy niesamowitel 

Podsumowując, „Formula One Grand Prix” jest wielkim 
sukcesem zarówno programistów jak i projektantów, i 
wszystko wskazuje na to, że stanie się on wi 

przebojem. 








Na zakończenie kilka uwag i wskazówek, które mogą oka- 
zać się cenne, szczególnie dla początkujących graczy: 


1. Jeśli po uruchomieniu Sry chcesz pominąć całą symula- 
cyjną stronę programu i zająć się po prostu ściganiem, z 
początkowego menu wybierz opcję „Quick Race”. Pozwoli 
Ci to odbyć rajd bez eliminacji początkowych, ustawiania 
parametrów samochodu, jazdy próbnej, wyboru trasy 
(zawsze będzie to tor Silverstone w Wielkiej Brytanii) itp. 
Wszystkie te elementy łącznie z całorocznymi mistrzostwa- 
mi oraz wyborem kierowców, drużyny i zmianami parame- 
trów gry znajdziesz w opcji „Main Menu”. 


2. Na początku zabawy, z SłównegSo MENU GRY polecamy 
wybrać opcję „Driver/Team Se- 
lection* i dokonać takich 
zmian nazw drużyn i nazwisk 
zawodników biorących udział 
w rywalizacji, aby maksymalnie 
urealnić mające nastąpić zma- 
gania. Do dyspozycji masz 18 
zespołów (w tym 2 jednooso- 
bowe) oraz 35 mistrzów kie- 
rownicy. Także na tym pozio- 
mie określasz liczbę zawodni- 
ków, którymi będziesz stero- 
wał (opcja „Selected”). Aktyw- 
ni zostaną odpowiednio „pod- 
świetleni”. Rezygnacja z wcześ- 
niej wybranego kierowcy — za 
pomocą opcji „Deselected”. 
Radzimy wybrać 1 lub maksy- 
malnie 2 zawodników (członków tego samego teamu). Po 
akceptacji dokonanych zmian (opcja „Selection Complete" 
a następnie „Ok”) przy użyciu opcji „Load/Save Game” za- 
pisz wszystkie poczynione zmiany na dysk. 


3. Bardzo istotne dla dalszego przebiegu gry jest odpo- 
wiednie ustawienie parametrów wyścigu (podopcja „Race 
Option” w opcji „Game Option Menu"). 

a) Im dłuższy czas jazdy próbnej (Free Practice), a prze- 
de wszystkim biegu kwalifikacyjnego (Qualifying), tym więk- 
sze masz szanse na osiągnięcie lep- 
szego rezultatu. Po pierwsze mniej jest 
w tym samym czasie samocho- z dów 
na torze, dzięki czemu nie 

musisz martwić się o 
wymu- 








szone przez niezbyt częste wyprzedzanie a tym samym o 
niepotrzebne zmniejszanie prędkości, ograniczenie miejsca 
na zakrętach, kolizje itp. Po drugie, masz więcej czasu na 
ustawienie i przetestowanie optymalnych dla danej trasy 
parametrów pojazdu takich jak: współczynnik pochyienia 
płata przedniego i tylnego (wing setting), rozłożenia - siły 
hamowania na przednią i tylną oś (brake balance), typ 
opon (tyre compund), przełożenia skrzyni biegów na posz- 
czególnych biegach (podopcja „Set Gear Ratios*). Wszystko 
to dzięki opcji „Alter Car Setup" wybieranej za pomocą jo- 
ysticka (ruchy bez „fire'a”) w chwili Sdy samochód znajduje 
się w swoim boksie. Właściwe ich ustawienie to znakomity 
start! Chociaż więc czynności z tym związane zabierają 
wiele czasu - naprawdę warto go poświęcić. Tym bardziej, 
że po zapisaniu na dysk najlep- 
szego dla danej trasy „Setupu”, 
możesz w każdej chwili skorzys- 
tać z niego w przyszłości. 

Należy jednak zaznaczyć, że 
także krótki czas kwalifikacji ma 
swoje zalety. Ponieważ najlepsi 
kierowcy stosują metodę ocze- 
kiwania na rezultaty innych za- 
wodników, mogą nie zdążyć z 
porawieniem pierwszego, naj- 
częściej mającego charakter tes- 
towy wyniku. Daje Ci to możli- 
wość wyprzedzenia na starcie 
nagrożniejszych rywali, co cho- 
ciaż nie zapewnia końcowego 
sukcesu, to nieraz może 3o ułat- 
wić. Uwaga: podobną taktykę 
stosuj bardzo rozważnie (szczególnie, gdy sterujesz kilko- 
ma zawodnikami) gdyż każdy bieg kwalifikacyjny to przy- 
najmniej 3 okrążenia (wyjazd z boksu, okrążenie właściwe, 
zjazd do boksu). Nie wszyscy mogą się wówczas wyrobić 
choćby z jedną turą. 

b) Jeśli chcesz, aby Twoja jazda samochodem była mak- 
symalnie zbliżona do rzeczywistości ustaw parametr „race 
distance” powyżej 50% (oczywiście 100% to symulacja op- 
tymalna). Jakie są tego konsekwencje? Przede wszystkim 
(pisaliśmy o tym w recenzji) wyczerpująca 
(dosłownie!) nieraz prawie 2-godzinna gra! O 
ile bowiem 100% to np. 60-siąt dwu 
minutowych okrążeń, to 10% zaled- 
wie 6. Ale za to pełne odzwiercied- 
lenie rzeczywistości, wspaniała, re- 
alistyczna, szybka i płynna jazda i 
znacznie więcej czasu na popra- 
wienie zarówno czasu jak i aktu- 

alnej pozycji w stawce. 

c) Wybór opcji „Separate 
Race 8 Qulifying Car Setup" 

na „YES” może okazać się 
przydatne, ale raczej dla 
bardziej zaawansowanych, 

a głównie wytrwalszych 
graczy. Inaczej 

bo- 

























wiem, nawet na tym samym torze, może wyglądać jazda tre- 
ningowa czy bieg kwalifikacyjny, a inaczej sam wyścig. De- 
cydują o tym zupełnie inne warunki jazdy bolidem (nasta- 
wienie przeciwników, liczba samochodów, długość rajdu 
itd). Dobrze jest mieć więc różne (ale przetestowane, usta- 
wione i zapamiętane) parametry „Setupu” naszego pojaz- 
du. Ale ile na to potrzeba czasu. Poza tym aż strach Pomyś- 
leć z jakim „Setup'em” możesz przystąpisz do wyścigu, jeśli 
przez nieuwagę lub ze znużenia pominiesz w takiej sytuacji 
opcję „Pre-Race Practice”l 

Wybór pozostałych podopcji (stopień doskonałości i doś- 
wiadczenia przeciwników — „Opposition Standard" i ich 
parametrów — „Opposition Spread") jest chyba oczywisty. 


4. Korzystaj z każdej możliwości (np. opcja „Practice Any 
Circuit" w MENU głównym) odbycia na danym torze jazdy 
treningowej przed przystąpieniem do dalszej rozgrywki. Na 
to znowu potrzeba czasu, ale jak lepiej chcesz poznać i 
nauczyć się przebiegu trasy, jej niespodzianek i niebezpie- 
czeństw, położenia odcinków prostych, ułożenia i skompli- 
kowania oraz kolejności zakrętów, itd.... Przecież tylko 
wówczas będziesz mógł opracować odpowiednią taktykę 
wyprzedzania (nigdy się zanadto nie spiesz, lepiej pocze- 
kaj spokojnie na właściwy moment — w tej Srze niepotrzeb- 
na brawura może przynieść straty niedoodrobienia), do- 
brać właściwe prędkości, odpowiednio redukować biegi. 


5. Jeśli tylko możesz, staraj się wybierać opcję gry zespo- 
łowej (dwoma zawodnikami). Nie tylko pozwoli Ci to ureal- 
nić zabawę, poszerzyć pole rywalizacji (podsumowania 
końcowe), ale także może się to okazać całkiem praktycz- 
ne. Mniej więcej co 1/5 całkowitej liczby okrążeń (czyli np. 
co 1 okrążenie dla 5-ciu, a co 10 dla 50-ciu okrążeń) kom- 
puter dokonuje automatycznej zmiany Twoich zawodni- 
ków. Sygnalizuje to z pewnym wyprzedzeniem migająca, ró- 
żowa lampka w prawej górnej części deski rozdżielczej 
(zielona informuje, że kontrolę nad zawodnikiem ma $racz, 
zgaszone zaś światełko, że komputer), oraz odpowiednie 
komunikaty: najpierw, za ile sekund komputer przejmie 
kontrolę nad aktualnym kierowcą, za moment, kiedy prze- 
każe Ci sterowanie nad następnym. W sumie trwa to kilka- 
naście sekund, co stwarza doskonałą okazję na chwilę od- 
poczynku (Słównie dla ręki!). 


6. Dobór właściwych opon jest jednym z podstawowych 
czynników decydujących o końcowym sukcesie. 

-opony „kwalifikacyjne” typu „Q” są trudne do jedno- 
znacznego określenia. Czasem są w stanie wytrzymać jedną 
turę czasem więcej. Generalnie jednak przy ostrej, dyna- 
micznej jeżdzie kwalifikacyjnej, zapewniającej wystarczają- 
co dobry czas, rzadko wystarczają na więcej niż kilka okrą- 
żeń właściwego wyścigu. 

= typu „D” są doskonałe na rajdy poniżej 20 okrążeń. Jed- 
no więcej, a ciągłe wizyty w boksie mogą Cię wykoriczyć. 

- typu „C” wybieraj zawsze dla tras wolniejszych ale dłu- 
gich. Będziesz zmuszony maksymalnie do jednej zmiany 
podczas całego wyścigu. 

- opony typu „A” i „B” są zdecydowanie najtwardsze ze 
wszystkich, dzięki czemu wystarczają zawsze na cały wyś- 
cig. A to pozwoli Ci zaoszczędzić przynajmniej 25 sekund 
(100% czasu rzeczywistego) w trakcie całego rajdu. To na- 
prawdę bardzo dużo. Niestety, ich podstawową wadą jest 
to, że stosować je powinni jedynie bardzo doświadczeni 
gracze. Wymagają bowiem starannie i prawidłowo dla da- 
nej trasy ustawionego „Setupu”. W przeciwnym wypadku, 
całe Twoje uczestnictwo w wyścigu sprowadzi się do be- 
zustannego wymieniania opon. 


7. Spośród wielu klawiszy, które mają swoje zastosowanie 
w grze na szczególną uwagę zasługują: 

= „ESC”- pozwala w dowolnym momencie przerwać grę i 
przejść do opcji „Race Frozen” (zamrożenia). Obok możli- 
wości zapisania stanu gry lub definitywnego zakończenia 
rozgrywki, możesz przyspieszyć wydarzenia na torze (op- 
cja „Accelerated Time". Pamiętaj jednak, aby samochody 





pozostające pod Twoją kontrolą znajdowały się wówczas 
w boksie. Inaczej po prostu staną w miejscu. Skutek - chy- 
ba oczywisty! 

-— „HOME”- umożliwia w każdej chwili powrót do kierow- 


cy, który znajduje się pod Twoją kontrolą (tzw. „aktywne- i 


go”). 

— „F1-F6" - włączanie i wyłączanie funkcji pomocniczych 
(automatyczna skrzynia biegów, samoczynne zwalnianie 
pojazdu itd.). 

— „DEL”- widok z przodu samochodu. 

— „HELP” — widok z tyłu samochodu. 

— „=" - śledzenie samochodu z bocznych kamer telewizyj- 
nych. 

7 „»” — powrót do widoku kokpitu kierowcy. 

- „I” - przejście do widoku następnego/ poprzedniego 
zawodnika. 

— „SPACJA” — pauza 

- „?” — wyłączenie dżwięku 

— „ - włączenie dźwięku 

— „FIRE” joysticka — start z boksu lub zmiana biegu w 
trakcie wyścigu. 


UWAGA: Niektóre powyższe uwagi dotyczą głównie para- 
metrów gry zbliżonych maksymalnie do rzeczywistości, tzn. 
wyłączone opcje pomocnicze, 100% czasu rzeczywistego, 
wyższe stopnie trudności przeciwników. Klawisze opraco- 
wano na podstawie komputera Amiga. 
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Wspólną cechą wyróżniającą gry firmy MicroProse jest autentyzm 
przedstawianych przez nie wydarzeń. Niezależnie od tego, Czy podró- 
żujemy w głębinach ocoanów, czy przomykamy skrycie na skrzydłach 
„niewidzialnych” samolotów, akcja pochłania nas bez reszty i czasami 
ulegamy złudzeniu że to wszystko dzieje się naprawdę. Szlakiem wy- 
tyczonym przez programistów z MicroProse szybko poszli inni. W 
krótkim czasio na rynku pojawiło się wiole ciekawych produktów 
utrzymanych w podobnej konwencji. 

Wystarczy wspomnieć o dwóch: rewelacyjnym „CHUCK YEAGER'S 
AIR COMBAT”, oraz nie mniej udanym „LHX ATTACK CHOPPER”. 

Chciało by się krzyknąć: Hej! Panowio z MicroProso czy naprawdą 
zabrakło Wam pomysłówi? Jeżeli Szanowny Czytelniku odniosłeś 
rzeczywiście takie wrażenie, powinieneś szybko zmienić zdanie. Od- 
powiedź firmy była natychmiastowa i zdecydowana, a jest nią „GUN- 
SHIP 2000”. Moim zdaniem, ta gra to jakościowy skok zarówno w 
stosunku do pierwotnej wersji programu, jak i istniejącej na rynku 
konkurencji. Sprawia to nio tylko wiolokolorowa grafika VGA czy do- 
bra muzyka i efekty dźwiękowe. Po raz pierwszy symulator helikoptera 
otrzymał wpełni działający trójwymiarowy opis pola walki. Jeżeli do- 
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damy do tego elementy strategii, których niepowstydziłyby się najlep- 
szo tego rodzaju programy, to otrzymamy możliwości oferowano przez 
„GUNSHIPA 2000”. 


TEREN 


Powstał dzięki nowemu systemowi graficznemu zwanemu Topolgicał 
3D. Nie wiadomo, w jakim stopniu ten nowy „wynalazek” wpłynął na 
podniesienie atrakcyjności gry. Nie chcę rozstrzygać tutaj tej kwestii. 
Potonjalnogo klienta nio interesujo bynajmnioj, czy to co kupił stwo- 
rzono za pomocą jakiegoś wielce wyrafinowanego narzędzia czy też 
nie. Liczy się przede wszystkim cfckt końcowy, a jest on w tym przy- 
padku znakomity. Trzeba przyznać, że przy wszystkich ograniczeniach 
narzucanych przoz kemputory osobiste, które z założenia mają być 
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„do wszystkiego”, programistom z MicroProse udało się osiągnąć 
zaskakująco dobre rezultaty. Teren w „GS2000” po prostu „żyje”. Po- 
kryty jest dużą ilością rozmaitych wzniesień, samotnych szczytów i 
długich łańcuchów górskich. Jest to teren z drogami ginącymi w ska!- 
nych wąwozach, rzekami wypadającymi z głębokich kanionów na 
równiny, z polami, lasami, zabudowaniami i mostami (przy większych 
drogach można nawet dostrzec ogromne tablice rekiamowe!). Naj- 
ważniejsze jednak jost to, że episano wyżej olomonty krajobrazu 
przestały być mało znaczącymi atrapami jak to bywało do tej pory. W 
praktyce oznacza to, że można dolecieć do celu niepostrzeżonie, wy- 
korzystując łańcuchy górskie i kaniony rzek jako naturalne osłony 
chroniące przed radarami i rakietami przeciwnika. Można przemykać 
pomiędzy pojedynczymi wzniesieniami po to by, później zza jednego z 
nich wznieść się nagle niczym potężna waszka, oddać kilka salw i nim 
przeciwnik połapie się o co chodzi opaść gwałtownie w dół kryjąc się 
w bezpieczne miejsce. Z sytuacjami podobnymi do opisanych wyżej 
będziemy mieli do czynienia ustawicznie. Proszę mi wiorzyć: w „GUN- 
SHIPIE 2000” naprawdę nie wszystko jedno jak i gdzie się lata. Znaj- 
dując się w powiotrzu trzoba uważnie obserwować najbliższą okolicę i 
starannie dobierać trasę przelotu. Opłaci się to z nawiązką. 


POCZĄTEK 


Wszystko rozpoczyna się w przytulnie wyglądającym pokoju sztabo- 
wym. Tutaj możemy wybrać tcatr działań bojowych (Zatoka Perska, 
Europa), i typ misji : Trening, Pojedynczy Lot. Lot Grupowy, Kampania 
(dwie ostatnio dostępne są dopioro po awansowaniu do stopnia pod- 
porucznika ). Okazała komoda z dwiema dużymi szufladami skrywa w 
sobie dwie kolejne opcje. W pierwszej znajdziemy wyrafinowany 
sprzęt wideo umożliwiający edtworzenie jednej z odbytych wcześniej 
misji. Otwierając drugą możomy „zniszczyć” cało dossier ostatniego 
zadania, jeżeli np. zakończyło się ono nie po naszej myśli. 


MISJE 


Mogą być zarówno dzienne jak i nocne. W każdej z nich mamy do 
wykonania z reguły dwa zadania. Podstawowe (Primary) i drugorząd- 
ne (Secondary). Na mapce widzisz usytuowanie macierzystej bazy 
oraz, cełe Twojego ataku, a czasami (opcjenalnie) dodatkową bazę w 
której można uzupełnić zapasy paliwa i amunicji. Praktycznie nigdy 
nie ma dwóch identycznych misji. Komputer losowo wybiera zarówno 
ukształtowanio torenu, rozmieszczonie baz przociwnika, rodzajo Gc- 
lów, stopień aktywności wroga, oraz warunki pogodowe. Różnorod- 
ność i charakter wykonywanych zadań są doprawdy zaskakujące: raj- 
dy na obiekty nieruchome położono głęboko za linią frontu (stacje ra- 
darowe, bazy powietrzne), niszczenie ugrupowań pancemych, zrzuty 
zaopatrzenia, desant wojsk, misje ratunkowe, rekonesans na pode- 
jrzanych rojonach, itd. Wiodząc już co trzeba zrobić (przynajmniej na 
papierze), moglibyśmy wskoczyć do kabiny stojącego nie opodal 
śmigłowca i rozpocząć lot. Ominęła by nas jednak kolejna przyjom- 
ność jaką bez wątpienia jest: 


WYBÓR HELIKOPTERA I RODZAJU UZBROJENIA 


A jest w czym wybieraćl Poczynając od lekkich śmigłowców typu 
„Super Cobra” poprzez „Defendera”, trans 


Blackhaw- 








ka”, a kończąc na najnowocześniejszym helikopterze typu AH-64 
„Appacha”. W sumie do dyspozycji mamy 8 typów śmigłowców, z 
których trzy dostępne są dopiero po uzyskaniu odpowiedniego stop- 
nia w karierze lotniczej. Imponująco przedstawia się również wybór 
uzbrojenia. Najnowszej generacji, samonaprowadzające się pociski 
do celów naziemnych (7 typów); pociski typu powietrze — powietrze (0 
zasięgach — dalekim lub bliskim), broń maszynowa (szybkosztrzelne 
działka i karabiny), oraz wiolo innych. Cały ten arsenał przedstawiceny 
jest' w bardzo atrakcyjny sposób, a wybór uzbrojenia nie sprawia żad- 
nej trudności. 

Oprócz graficznego wizerunku wybranego pocisku dołączena jest 
także jego krótka charakterystyka — parametry techniczne, przezna- 
czenie itp. 

Program przed rozpoczęciem każdej misji dobiera optymalny (z jego 
punktu widzenia) typ helikoptera oraz rodzaj broni. Możemy zmienić 
jedno i drugie lub też dokonać tylko częściowych korekt. Wszystkie 
zmiany ilustrowane są na bieżąco na zajmującym pokaźną część 
ekranu zdjęciu naszego głównego bohatera ukazanego en face. 


TYLKO DLA ORŁÓW 


Pozostaje nam już tylko wybrać stopień trudności gry. Jest to kolejna 
bardzo rozbudowana opcja. Zmiana tylko jednego parametru, takiego 
np. jak lot (łatwy lub rzoczywisty) w kapitalny sposób wpływa na za- 
chowanie się helikoptera w powietrzu, a przez te i na odbiór całej gry. 
Ponadto modyfikować można takie elementy jak: lądowanie, warunki 
pogodowo (wiatr, widoczność), umiejętności przeciwnika (4 stopnio - 
ja przczornio wybrałom najniższy, alo i wtody zwycięstwa nie przycho- 
dziły tatwo). Ciekawym rozwiązaniem jest możliwość zmiany zakre- 
sów obowiązków związanych z cbsługą pokładowych urządzeń po- 
między graczem, a komputorem ucieleśnionym w osobie siedzącego 
z tyłu „ko — pilota”. Może on zarządzać zarówno środkami obrony, jak 
i ataku (dwoma na raz lub tylko jednym z nich). W pierwszym przypad- 
ku rola grającego ogranicza się wyłącznie do prawidłowego kierowa- 
nia maszyną. W drugim, cedując np. na „ko — pilota” środki obrony 
można lepiej skoncentrować się na samej walce. 

Ponieważ w „GUNSHIPIE 2000” istnieje spora liczba różnorodnych 
celów, program zawiera w sobie coś w rodzaju rezydentnego suflera. 
W momencio gdy radar zlokalizuje ceł, lub gdy jest on po prostu w za- 
sięgu naszej widoczności wystarczy nacisnąć dwa razy klawisz pauzy. 
Wówczas, na ekranie pojawi się krótka informacja © przechwyconym 
obiekcio, oraz jakiej broni należy użyć aby osiągnąć najlepsze efekty. 
Lecąc, możemy oglądać mijaną okolicę za pomocą kamer umieszczo- 
nych wewnątrz jak i na zewnątrz śmigłowca. Szczególnie atrakcyjnie 
rozwiązano obserwację namierzonego celu. Kamera najeżdża na nie- 
go płynnio z bocznego planu pokazując najbliższe otoczenie i zatrzy- 
muje się estatecznie z tyłu. Jeżeli wcześniej (tzn. przed przełącze- 
niem) odpaliliśmy rakietę widać ją zbliżającą się do celu z oszałamia- 
iącą prędkością, a później nasz helikopter, przelatujący nad pałącymi 
się szczątkami. 


TAKTYKA 
Każdy cel osiągnąć można na kilka sposobów. Czasem jedno raz- 


wiązanie jest wyraźnie lepsze od pozostałych, czasem jest kilka 
Z w. ale w każdym przypadku uważne studiowanie mapy i 





j-awakież " 


R 








umiejętne wykorzystywanie ukształtowania terenu (0 czym wspom- 
niałem wcześniej) jest podstawą sukcesu w każdej misji. Ę 

Kilka słów o mapio. Właściwie cała konstrukcja programu opiera się 
na tym elemencie gry. Bez znajomości mapy niemożliwe jest osiągnię- 
cie jakichkolwiek postępów w grze. Oprócz tak oczywistych zastoso- 
wań jak orientacja w terenie, możemy obserwować na niej rozmiesz- 
czenie wykrywanych przez pokładowy radar stanowisk rakietowych 
nieprzyjaciela lub też zaplanować trasę przelotu (tzw. waypoint plo- 
ting) i uruchomić autopilota — helikopter sam wybierze właściwy kurs 
celu. Istnieje jeszcze dodatkowa możliwość orientacji w terenie. W 
wyniku bczpośredniogo połączenia z satelitą uzyskujemy drugą ma- 
pą. Jest ona dużo dokładnicjsza od poprzedniej. Stanowi jakby jej po- 
większony wycinek. Z niej można dowiedzieć się już praktycznie 
wszystkiego „co w trawie piszczy”. Najmniesza górka, czy też najlc- 
piej zamaskowane działo nie ujdą naszej uwadze. Tutaj też, zmienia- 
jąc położenie punktów zwrotnych można skorygować trasę przelotu. 
„GS2000” osadzony jest mocno w realiach autentycznego pola walki. 
Oznacza to, że wykonując misję musimy zachowywać się i myśleć w 
sposób podobny jak robią to piloci. Stosowanie metody spalonej zie- 
mi w drodze do wyznaczonego celu spowoduje tylko, że pozbędzicemy 
się szybko amunicji ściągając przy tym na siebie większą uwagę prze- 
ciwnika. Premiowano jest latanio „z głową”, możliwio szybko i nisko 
nad ziemią. Na bieżąco trzoba oceniać, czy użycie drogocennych ra- 
kiet jest napewno niezbędne, czy też bardziej opłaci się nadłożyć tro- 
chę drogi (zużywając wtedy niestety więcej paliwa, którego ustawicz- 
nie brakuje) i ominąć niobczpieczny rejon. Sytuację pogarsza takt, że 
niezawsze to co widzą nasze oczy i pokazuje radar, pokrywa się z rze- 
czywistością. Czasem nawet pozornie wyglądająca wiejska stodoła 
może skrywać w sobie dobrze zamaskowane działo. 

Również rodzaj posiadanego uzbrojenia wymusza odpowiednią tak- 
tykę i technikę lotu. Np. takie pociski jak Hellfire, Tow — 2 Hellstreak 
czy też pokładowe działo Canncen pozwalają na eliminację celu przy 
pełnej prędkości helikoptera i pułapie ok. 60 stóp. Podczas gdy uży- 
cie pocisków typu Hydra wymaga całkowitego zatrzymania helikopte- 
ra. Trzeba wiąc zawsze wybiegać myślą w przód. Program będzie 
bezwzględnie punktował (in minus) wszelkie nietogiczne zachowania. 


KOLEJNA ODSŁONA 


Dobre programy często poznaje się po tym, że potrafią zaskoczyć 
grającego jakimś nowym elementem, wtedy, gdy uważa on, że na- 
pewno nic takiego się nie stanie. Z „GS2000” właśnie tak jest. Po wy- 
konaniu z powodzeniem kilku misji (tzn. zniszczeniu obu celów i po- 
wrocie do bazy) dowiadujemy się, że awansowano nas (awanse otrzy- 
mujemy po każdych pięciu wypełnionych do końca zadaniach) do 
stopnia porucznika i oto naglo stajemy się dowódcą oddziału złożo- 
nogo z pięciu maszyn. 

Wszystko to, co do tej pory zostało napisane należy pomnożyć 
przez tzw. współczynnik dobroci, który w tym przypadku jak łatwo 
zgadnąć wynosi pięć (a czasem i więcej). Mamy tutaj do dyspozycji 
wiele ciekawych możliwości: podział grupy na dwie sekcje - ciężką 
(trzy maszyny) oraz lekką (dwie maszyny) i przydzielenie im osobnych 
zadań, lot całą grupą lub wyznaczenie każdej załodze innej trasy. Nic 
trzeba dodawać, że wszystkie zależności strategiczno-taktyczne rów- 
nież się komplikują. Najbardziej charakierystyczną cechą odróżniają- 
cą grę na tym otapie jest to, że stworzona została atmosiera całej bit- 
wy, anie jak do tej pory pojodyńczego starcia. 

W eterze mieszają się komunikaty napływające cd innych załóg: iR- 
formacje o zaangażowaniu się w walce z napotykanymi celami, proś- 
by o pomoc, informacje o awariach, sukcesach, oczekiwanie na dal- 





sze rozkazy... Towarzyszą im odgłosy odległych eksplozji i odpalania 
rakiet... Trzeba mieć naprawdę mocne nerwy aby joystick nie wypadł 
z ręki. Tę ostatnią uwagę powinni wziąć sobie szczególnie do serca 
posiadacze kart dźwiękowych takich jak np. Sound Blaster, ponie- 
waż... 


DŹWIĘK 


.. Odgrywa w „GUNSHIPIE 2000” niepośrednią rolę. Można powie- 
dzieć, że wręcz współtworzy nastrój panujący w całej grze. W istocie, 
zabawa bcz pełnowymiarowej karty dźwiękowoj to tak jak np. ogląda- 
nio „Czasu Apokalipsy" F. FE Capolli przy wyłączonym głośniku. Już ed 
pierwszych chwil po uruchomieniu programu sugestywna muzyka 
określa charakter czekających nas zmagań. Digitalizowana mowa 
oraz odgłosy startujących rakiet dodatkowo podsycają tę atmosferę. 

Największa jodnak różnica w stosunku do PC speakora, to odgłosy 
pracy silnika. Piskliwy i denerwujący warkot zamienia się w majesta- 
tyczny topot głównogo śmigła, który swym wszechobecnym jostes- 
twem przemienia nasze krzesło w fotel pilota, a joystick i klawiaturę w 
stery i kokpit. Wystarczy już teraz tylko zgasić światło „„odkręcić” 
wzmacniacz i w góręl 


WADY 


Zaprezentowany mode! helikoptera ma pewne uproszczenia : Po 
pierwszo limit pułapu totu (do 1500 stóp). W praktyce nio ma to jed- 
nak większego znaczenia, ponieważ loty odbywają się na wyskoś- 
ciach niewiele większych niż 100 stóp. Po drugie sterowanie tylnego 
rotora (tego na ogonie) sprzęgnięto razem z rotorem głównym (w 
prawdziwych helikopterach służą do tego oddzielne stery). Kilka razy 
zdarzyło się też, że mój śmigłowiec został ostrzelany rakietami, które 
przeleciały przoz... stok górski! Można mieć również zastrzeżenia do 
wektorowej graliki, która nie jest chyba najlepiej „wycieniowana”. Są 
to jednak drobiazgi. Najpoważniejszy zarzut jaki możemy postawić 
grze określa jeden krótki zwrot: 


ZA WOLNO! 


Program jest rzeczywiście nicco „ociężały”. W krytycznych momen- 
tach gdy np. prowadziłem walkę kołową z innym helikopterem wybie- 
rając przy tym odpowiedni rodzaj uzbrojenia, a ko-pilot informował o 
zbliżających się w naszą stronę pociskach, mój poczciwy AT dostawał 
ciężkiej zadyszki. Niewiele pomogło zmniejszenie ilości wyświetla- 
nych szczegółów (opcja dostępna w programie instalacyjnym). Pa- 
dobne problemy, choć w mniejszym stopniu, występowały na lepszym 
sprzęcie (386/25Mhz NF=10.3). Dopiero na naprawdę szybkim kom- 
puterze (386/33Mhz, cache 64kb NF=22.34 — a więc tylko nieznacz- 
nie wolniejszy niż 386 Compaq) program „ożył”. Helikopter reagował 
poprawnie na ruchy joysticka i zniknąło denerwujące oczcekiwanio na 
rcakcję programu po wciśnięciu jakiegoś klawisza. Patrząc na sprawę 
w trochę szerszym kontekście (chodzi głównie o najnowsze gry) łatwo 
można dostrzec, że oprogramowanie przerasta sprzęt, na który zos- 
tało stworzone. Komputery zgodno z IBM PC były pierwotnio prze- 
znaczone do innych zadań. Dlatego m.in. brak w nich specjalizowa- 
nych układów obsługujących grafikę takich jak np. w Amidze. Te nie- 
dostatki muszą być rekompensowane stosowaniem coraz bardziej 
skomplikowanych procesorów i szybszych pamięci. 

Powstaje tylko pytanie, czy wszystkim zainterosowanym starczy pie- 
niędzy aby przesiadać się co chwila na sprzęt o odpowiednio większej 
mocy obliczeniowej. 


opracowanie: Wojciech Czempik 


STUDIOĘKE 





Jest typowym programem strałegicznym chociaż 
tematyka jaką podejmuje, sugeruje inną klasyfikację. 
Całość utrzymana jest w stylu fantasy z charakle- 
rystycznymi dla tego nurtu atrybutami. Akcja roz- 
grywa się w fikcyjnej krainie Hlurii, a oprócz zma- 
gań z regularnymi oddziałami Wroga będziesz mu- 
siał uwzględnić złe i dobre moce, a także zmie- 


rzyć się z potworami... 


Diuria to kraj mały, urozmaicony dłu- 
gimi łańcuchami górskimi. wzgórza- 
mi i szerokimi połaciami lasów. Kraina 
mlekiem i miodem płynąca. poprze- 
cinana korytami rzek. zamieszkiwana 
jest przez osiem narodów żywiących 
do siebie szczerą nienawiść. Przez całe 
lata trwa między nimi walka o domi- 
nację w Ilurii. Jeśli decydujesz się w 
niej uczestniczyć, usiąć przed kompu- 
terem i... do dzieła! 

Jako gracz wcielasz się w postać 
przywódcy jednego z ośmiu narodów: 
SIRIANS. STORM  GIANTS, GREY 
DWARVES. ORCS OF KOR. ELVALLIE. 
SELENTINES$, HORSE LORDS lub LORD 
OF BANE. Możesz zmienić poziom 
trudności rozgrywki. zwiększając po- 
tencjał intelektualny, siłę i charyzmę 
przywódczą przeciwników. Do Twojej 
dyspozycji są: KNIGHT. BARON. LORD 
i WARLORD. Przeciwnicy z tytułem Lor- 
da Wojny są najtwardsi w boju. spryt- 
niejsi i bardziej przebiegli od innych. 
Wszystkimi dostępnymi środkami dą- 
żą do celu, którym jest zniszczenie po- 
zostałych pretendentów do tytułu 
władcy Ilurii (w tym także Ciebie, 
drogi czytelniku). Niezapominaj jed- 
nak, że to także Twój cel. 


OPCJE 


Ekram gry podzielony jest na cztery 
części. Z lewej strony znajduje się plam 
taktyczny teatru działań. Na nim kie- 
rujesz ruchami swoich wojsk i bohate- 
rów. nadzorujesz werbunek w mias- 
tach. podglądasz ruchy wrogich ar- 
mii. Po prawej stronie ekranu umiesz- 
czona jest mapa operacyjna krainy. 
na której miasta zaznaczone są kolo- 
rami odpowiadającymi barwom wo- 
jennym poszczególnych graczy. Dzięki 
niejj możesz zobaczyć położenie 


wszystkich armii w Illurii oraz miejsce 
pobytu Twoich bohaterów. Jeśli na- 


prowadzisz kursor na wybrany obszar 
mapy. zmieni się on w lupę, a „kliknię- 
cie” myszą spowoduje wyświetlenie 
powiększonego iriagmentu terenu na 
ekranie takiycznym. Obie części ekra- 
nu oddzielone są od siebie wąską „lis- 
twą” z następującymi opcjami. Sq to 
poczynając od góry: 


— wyjście z fazy ruchu jednostki. 

— opcja produkcji, 

— informacja o wojskach, 

— kontrola ammii. 

— przejście do następnej jednostki, 
— przerwanie ruchu amii, 

— pozostawienie armii w obronie. 


ZASADY GRY 


W ostatniej, czwartej części główne- 
go ekranu gry (u dołu) wyświetlane sq 
komunikaty o zakończeniu tworzenia 
oddziału, walkach. zdobyczach wo- 
jennych, oraz różne iniormacje o posz- 
czególnych miejscach geogralicznych 
Iiiurii. 

Zabawę zaczynasz jako władca jed- 
nego z miast. Do zdobycia pozostaje 
Ci ich zatem jeszcze (bagatela!) sie- 
demdziesiqt dziewięć. Miasta są klu- 
czowymi punktami gry. gdyż to właś- 
nie one dają Ci stały dochód, który 
możesz przeznaczyć na werbunek no- 
wych oddziałów wojskowych. Neutral- 
ne miasta sq łatwe do zdobycia. cho- 
ciaż czasami jedna Twoja azmia nie 
wystarcza do pokonania ich miesz- 
kańców i trzeba wysłać specjalny kor- 
pus. Po przejęciu kontroli nad mias- 
tem. decydujesz jaki rodzaj wojsk bę- 
dzie w nim .„.produkowany”. W grze 
dostępnych jest dziesięć rodzajów ar- 
mii: 

* Lekka Piechota (LIGHT INFANTRY) 
— najsłabsza formacja wojskowa. Do 
jej stworzenia wystarcza jednak jedna 
runda, dzięki czemu bardzo szybko 








możesz uzupełnić straty poniesione 
we wcześniejszych walkach. 

* Ciężka Piechota (HEAVY INFAN- 
TRY) — silniejsza niż piechota lekka. 
choć wolniejsza i bardziej kosztowna. 
Także jej cykl produkcyjny jest dłuższy 
i trwa przeważnie dwie rundy. 

* Wojownicy—Giganci (GIANT WAR- 
RIORS) — bardzo silna formacja, ale 
niezbyt dobrze wyszkolona. Cykl pro- 
dukcji — dwie lub trzy rundy. 

* Elfy—Łucznicy (ELVEN ARCHERS) — 
niezbyt silne jednostki, za tło bardzo 
spiawne i szybko poruszające się w te- 
ienie leśnym. Cykl produkcyjny — jed- 
na runda. 

« jeźdźcy na Wilkach (WOLF RI- 
DERS) — szybkie i silne jednostki bojo- 
we. Cyk! produkcji — od dwóch do 
pięciu rund w zależności od miejsca 
produkcji. 

* Krasnoludy (DWARVEN LEGION) — 
jednostki silne zarówno w ataku jak i 
obronie. Sprawnie poruszające się w 
terenie pagórkowatym. Czas trwania 
werbunku wynosi dwie lub trzy rundy. 
Świetnie nadają się do walk w gó- 
rach. 

* Kawaleria na Pegazach (Pegasi) 
— jednostki o średniej sile bojowej i 
długim cyklu produkcyjnym jednak 
doskonałe w zdobywaniu miasł np. za 
morzem. Trudny teren nie przeszkadza 
im w poruszaniu się, gdyż przemiesz- 
czają się drogą powietrzną. 

* Kawaleria na Gryfach (GRIFFINS) 
— Iównież podróżują w powietrzu. 
Charakteryzuje ją spora siła, ale i dłu- 
gi okres werbunku. Doskonałe w zas- 
kakujących desantach na tyły nie- 
przyjaciela. 

* Kawaleria (CAVALRY) — silna i 
szybka jednostka wojskowa. Świetna 
w dalekich rajdach na nieprzyjaciel- 
skie miasta oraz w bitwach z wrogimi 
armiami. Cykl produkcji — od trzech 
do ośmiu rund. 

* Flota Wojenna (NAVY) — Bardzo 
długi okres produkcji — przeważnie 
około jedenastu rund. trwa przygoło- 
wanie floty do wypłynięcia w morze. 
Na pokładach okrętów można za to 
przewieźć dowolne oddziały i zaata- 
kować odległe miasta wroga. Flota 
jest zdolna pomieścić siedem jednos- 
tek bojowych. Okręty można budo- 
wać tylko w miastach położonych 
nad rzekami lub nad morzem. 


Werbowanie żołnierzy jest kosztowne. 
Cena. jaką trzeba zapłacić za stworze- 





nie nowej jednostki nie jest stała. W 
zależności od miejsca werbunku. Ióż- 
ny jest także poziom siły poszczegól- 
nych rodzajów wojska. oraz zasięg ich 
ruchu. Także czas oczekiwania na 
przygotowanie armii do walki nie jest 
wszędzie jednakowy. 


Każda jednostka ma pewien poziom 
siły i zdolności poruszania się. Siła ma 
wpływ na osłałeczny wynik bitwy. 
Ruch zależy od terenu. po jakim dana 
jednostka się porusza. Na drogach od- 
działy zużywają 1 punki ruchu na każ- 
de przebyte pole. na równinach — 2. 
w lasach — 4 do 6 w zależności Od Io- 
dzaju jednostki (jedynie formacje el- 
tów zużywają w lasach 2 punkty ru- 
chu na pole). na moczarach — 5, w te- 
enie górzystym — 6. Szczyty górskie i 
tereny wodne są dla wszystkich for- 
macji wojskowych niedostępne. Posz- 
czególne oddziały można łączyć w 
grupy. Każda grupa armii może obej- 
mować osiem pojedyńczych jednos- 
tek. Jedynie w miastach mogą jedno- 
cześnie przebywać trzydzieści dwie ar- 
mie. Szybkość damej grupy. zreduko- 
wana jest do szybkości najwolniejszej 
jednostki wchodzącej w jej skład. 


W trakcie gry. w wybranym mieście, 
możesz zmienić jego specjalizację pio- 
dukcji przy użyciu opcji PROD (produ- 
ction). W tym celu należy: 

- uaktywnić opcję PROD (kursor 
zmieni kształt). 

— następnie wybrać miasto (poja- 
wią się ikony symbolizujące rodzaje 
wojsk. których produkcja jest w tym 
mieście dozwolona. wraz z informa- 
cjami o czasie trwania werbunku i je- 
go koszłach). 

— „kliknąć”* dwa razy myszą na wy- 
bianej jednostce (pojawi się iniorma- 
cja o zasięgu ruchu i siłe danej armii), 

— uaktywnić opcję PROD (produ- 
ction) na bocznym menu. 


Opcja LOC Qokalize) pozwala na au- 
tomatyczne przetransportowanie wy- 
produkowanych jednostek do wybria- 
nego przez gracza miasta. W tym celu 
należy: 

— uaktywnić opcję PROD. 

— wybrać miasto z którego chcemy 
przenieść wybraną armię, 

— „kliknąć” myszą na opcji LOC (kur- 
sor zmieni się w lupę). 

— naprowadzić kursor na miasto do- 
celowe i „kliknąć” ponownie. 


Na dole ekranu pojawi się wówczas 
komunikat o przyszłym  transierze 
wojsk do tego miasta. Do jednego 
miasta można dokonać  transieru 
maksymalnie z czierech innych gio- 
dów. 


W obsłudze gry bardzo pomocne 
jest MENU umieszczone na gómej „lis- 
twie” ekranu. MENU wywołujemy pra- 
wym przyciskiem myszy. Składa się 
ono z następujących opcji: 

* FILE — umożliwia zabezpieczanie 
stanu gry na dysku. ładowanie wcześ- 
niej zapamiętanej gry i wyjście z pio- 
gramu. 

* ORDERS — pozwala budować straż- 
nice (opcja BUILT), umożliwia automa- 
tyczny powiót do stolicy (wyświellone 
zosiają wówczas informacje zawiera- 
jące m.in. nazwę miasta, dochód z 
wszystkich posiadanych warowni. ak- 
tualną ilość pieniędzy i wydatki — op- 
cja CAPITAL). rozpuszczenie wojsk (op- 
cja DISBAND), plądrowanie i zburzenie 
zdobytego grodu (opcja RAŻE). 

* REPORTS — informuje nas o aktual- 
nych pozycjach zajmowamych przez 
wszystkie oddziały — w tym także wro- 
gie (ARMIES), o miastach (CITIES), sta- 
nie naszej kasy (GOLD), słosunku do 
nas przeciwników (HATREDS — mogą 
być obojętni. zdegustowani. rozdraż- 
nieni, a nawet przepełnieni nienawiś- 
cią). poziomie produkcji (PRODU- 
CITION) oraz o dotychczasowych zwy- 
cięstwach (WINNINQ). 

* HEROES — przeznaczona jest do ob- 
sługi poczynań naszych Bohaterów 
(kto lo jest — patrz niżej). Poszczególne 
funkcje to: 

— DROP - porzucenie przedmiotu, 

— FIND — odszukanie Bohatera na 


mapie, 
— [NV — spis posiadanych przez 
niego przedmiotów. 


— SEARCH — przeszukiwanie tere- 
nu, 
— TAKE — podniesienie przedmiotu, 

* TURN — umożliwia zakończenie 
bieżącej tury gry (.Twojego ruchu”). 

Można też podglądać ruchy kolej- 
nych przeciwników włączając komen- 
dę OBSERVE ON. 


Kilkakrotnie wspominałem już o Bo- 
haterach. Są nimi błędni rycerze. w 
pojedynkę szukający sławy. zaszczy- 
tów i bogactwa. Udziału w grze pięk- 
nych kobiet, którym te osiągnięcia 
mogliby później ofiarować programiś- 
ci niestety nie uwzględnili. Rozpoczy- 
nając zabawę dysponujesz jednym z 
tych dzielnych ludzi, który dla swego 
mistrza (czyli Ciebie!) gołów jest poś- 
więcić jakże nędzne życie. Z czasem 
pojawiają się kolejni kandydaci na 
herosów. gotowi za drobną opłatą 
przetrząsać ruiny zburzonych zamków 
i świątyń w poszukiwaniu skarbów. 
świętych przedmiotów. uczonych 
ksiąg itp. Zdarzyć się także może, że 
niektórzy z nich przyprowadzą ze sobą 
niesamowite towarzystwo. W elekcie 
Twoje wojsko może wzbogacić się o 
formację smoków. demonów. nieś- 
miertelnych wojowników lub czarow- 
ników. Sq to oddziały piekielnie silne i 
dobrze jest mieć takich żołnierzy pod 
swoirni rozkazami. 


Jak już zdążyłem zauważyć, zada- 
niem Bohaterów jest (najogólniej mó- 
wiąc) wałęsanie się po pustkowiach Il- 
lurii w poszukiwaniu nikomu niepo- 
trzebnych staroci. A czegóż to nie moż- 
na tam znaleźć — Miecz Lodowy 
(ICESWORD). Miecz Świetlny (LIGHT 
SWORD). Korona Loriel (CROWN OF 
LORIEL), Berło Mocy (STAFF OF 
MIGHT. Pierścień Mocy (RING OF 
POWER). Włócznię z Ank (SPEAR OF 
ANK). Łuk z Eldros (BOW OF EL- 
DROS). Karmazynowy Sztandar 
(CRIMSON BANNER), Wieczny Róg 
(HORN OF AGES) i jeszcze kilka in- 
nych tego typu drobiazgów. Wszystkie 
te dziwne przedmioty znacznie wżzma- 
cniają Twoją potęgę. Oprócz tego. w 
Wielkiej Bibliotece (GRAIT LIBRARY) 
możesz poczytać sobie pradawne 
księgi mędrców. Jeśli będziesz miał 
szczęście, w pewnych miejscach otrzy- 
masz pozwolenie na audiencję u Mę- 
dica (SAGE). który poiniormuje Cię o 
miejscach. gdzie znajdują się przed- 
mioty godne Twojej uwagi lub też 
prepowie Ci, co może Cię wkrótce 
spotkać. Jeśli znajdziesz Święty Ołtarz 
(HOLY ALIAR). możesz pomodlić się 
do Bogów. jednak ci z reguły pozosta- 
ją głusi na głosy maluczkich (choć 
nie zawsze!). W opuszczonych ruinach 
często gnieżdzą się smoki, duchy, de- 
mony i inne paskuctwo. które z pew- 
nością zechce sprawdzić umiejętności 
Twojego Bohatera. Nie zawsze. nieste- 
ty. są one wystarczające by z takiego 
spotkania ujść z życiem. 


Na koniec jedna uwaga. Aby móc 
prowadzić poszukiwania na danym 
terenie. trzeba wejść Bohaterem do 
ruin lub świątyni i wcisnąć klawisz „Z”. 
Pożera to najczęściej. cały bieżący za- 
pas. punktów ruchu herosa. Nie 
martw się załem, jeśli w danej turze 
nie będziesz mógł zabrać ze sobą od- 
nalezionego przedmiotu. Przy sylwet- 
ce rycerza pojawi się wówczas brqzo- 
wy worek. Zaczekaj do następnej run- 
dy i wówczas powtórz próbę. Obiecu- 
ję. że będzie udana. 


PS. Gdy Twoja polęga wyraźnie 
wzrośnie. przeciwnicy zgłoszą się do 
Ciebie z propozycją zawarcia pokoju. 
Wiedz, że są przebiegli i zdradliwi. Po- 
za tym zwycięzcą i władcą Illurii może 
zostać tylko jeden z was. bądź więc 
rozsądny i raczej nie daj się skusić. Po 
prosiu odrąqb im głowy i walcz dalej. 
Niechaj Bogowie będą z Tobą. Na 
podstawie wersji programu przezna- 
czonej dla komputerów Amiga. 


opracowanie: GURU 
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W grze wcielasz się w rolę siudenta me- 
dycyny odbywającego praktykę w szpita- 
lu na oddziale chirurgicznym. Musisz pra- 
widłowo wykonać zabieg usunięcia wy- 
rostka robaczkowego. Jeśli operacja prze- 
biegnie pomyślnie, praktyka zostanie zali- 
czona, a gra dobiegnie końca. Jak sam 
się wkrólce przekonasz nie jesi lo wcale 
zadanie proste, a więc do dzieła, pacjenci 
czekają! 


ZANIM ROZPOCZNIESZ OPERACJĘ 


Zabawę rozpoczynasz w szpitalnym ko- 
rytarzu. Po lewej sironie znajduje się rece- 
pcja, gdzie siosira prosi Cię o wpisanie 
się na listę personelu. Po załatwieniu lej 
drobnej (formalności („kliknij” kursorem 
na karcie) zostaniesz odesłany do sali 
wykładowej (pokój po prawej stronie z 
napisem „Class”). Wejdź iam. Przeczylaj 
Leksi na iablicy — aby przyspieszyć nud- 
ny wykład „kliknij” kilka razy myszą. Na 
zakończenie wykładowca podziękuje Ci 
za uwagę, a siostra poinformuje w klórym 
pokoju znajduje się Twój pierwszy pa- 
cjent. Wejdź do niego i umieść kursor na 
brzuchu pacjenta. Uciskając tułów w róż- 
nych miejscach zorieniujesz się gdzie 
chory odczuwa bóle. Jesi to tzw. badanie 
palpacyjne. Jeśli zechcesz je zakończyć 
umieść kursor na krawędzi ekranu, a nas- 
tępnie „kliknij” lewym przyciskiem myszy. 
Teraz przejrzyj (przy pomocy myszy) tab- 
liczkę z historią choroby (jest na łóżku). 
Pora na dokładniejsze badania i diagno- 
zę. Do wyboru masz nasiępujące możli- 
wości: 


1. Pacjeni niądzie nie odczuwa bólu — 
wybierz wariani obserwacji [Observe]. 

2. Pacjeni odczuwa bóle we wszystkich 
miejscach 1ułowia — wybierz wariani 
[Medicate]. 

3. Pacjent odczuwa ból w dolnej części 
tułowia, po obu sironach lub po jednej — 
wybierz prześwieilenie [X-Ray], zal- 
wierdź wybór swoim podpisem („kliknij” 
na dużym kwadracie), włącz lampę i obej- 
rzyj zdjęcie. Jeżeli na zdjęciu będą wi- 
doczne irzy kropki po jednej sironie lub 
po obu, wybierz w hisiorii choroby opcję 
[Refer]. Jeżeli nie będą widoczne kropki 
wybierz opcję [Operatej]. 

UWAGA: Każdy wybór musisz zalwier- 
dzić podpisem. 


Po posiawieniu diagnozy wyświetli się 
komeniarz. Jeżeli była niewłaściwa, zos- 
ianiesz odesłany do sali wykładowej, 


- Zabawę rozpoczynasz w szpitalnym 
_ korytarzu. Po lewej stronie znajduje 
. się recepcja, gdzie siostra prosi Cię 
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gdzie dowiesz się jakie popełniłeś błędy. 
Po prawidłowo postawionej diagnozie i 
wyjściu z pokoju, siosira przekaże Ci da- 
ne o nasiępnym pacjencie. 

Gdy zdecydowałeś się na opcję [Opera- 
te], wyjdź z pokoju i w pomieszczeniu 
„Staff” zadecyduj o składzie zespołu 
chirurgicznego. Wybór następuje poprzez 
„kliknięcie” myszką na karcie, klórą poka- 
zuje pielęgniarka. Dobry zespół, lo doktor 
G. Danielson i D. Manglier. (akceplacja — 
czerwony kwadracik obok nazwiska). Wy- 
bierając rubrykę na karcie oirzymasz bliż- 
sze informacje o danym doktorze. Po wyj- 
ściu z pokoju udaj się do pomieszczenia 
„OR” „Operating Room”. 


PRZEPROWADZENIE OPERACJI 


UWAGA: Posiępuj zgodnie z opisem. 
Drobny błąd, a pacjent „wyzionie ducha” 
W najlepszym wypadku zostaniesz odsu- 
nięty od zabiegu przez ordynatora. 

Po lewej stronie ekranu znajduje się apa- 
rat EKG, dwie szuflady i stolik z narzę- 
dziami. Po prawej, widoczny jest brzuch 
pacjenia, zaś na dole ekranu okno z ko- 
munikatami asystentów i kroplówka. 


„Wybór personelu nadzorującego 
przebieg operacji. Wybierając 
rubrykę na karcie personalnej 
otrzymujesz informacje o danym 
lekarzu. te ay 


Program, który trudno 
jednoznacznie zali- 
czyć do jakiegokol- 
wiek ze znanych ga- 

tunków gier. Oryginal- 
ny pomysł i staranne 
opracowanie, szcze- 

gólnie pod względem 
grafiki przyczyniły się 
jednak do dużej popu- 
larności „Live 8: 
Death”. 


A. Przygotowanie do operacji 


Oiwórz górną szufladę, weź mydło 
„Soap”, rękawiczki i czerwoną butelecz- 
kę (z lilerą „A”) zawierającą środek aniy- 
seplyczny. Trzymając wciśnięiy lewy 
przycisk myszy, wysmaruj skórę pacjenta 
środkiem aniyseplycznym. Odłóż bule- 
leczkę i weż biały kwadratowy przedmioi, 
symbolizujący kawałek płótna. „Przenieś” 
go w lewy górny róg ekranu, na klórym 
widzisz brzuch pacjenta i „kliknij” mysz- 
ką. Fragment skóry otoczy się niebieską 
ramką, tworzącą pole operacyjne. Zam- 
knij górną i otwórz dolną szufladę. 
Weż sirzykawkę oznaczoną literą „B” i 
umieść na skórze pacjenta. „Kliknij” 
myszką. Następnie napełnij kroplówkę 
(obok okna z komunikatami) krwią znaj- 
dującą się w szufladzie. Teraz odkręć gaz 
usypiający. Pacjent jest gotowy do opera- 
cji. 


B. Aparat EKG 


Wykres EKG i sian ciśnienia pacjenta 
nie jesi dla ozdoby. Podczas operacji ob- 
serwuj wykres. Jeżeli rylm serca zmieni 


Pacjent czekający na diagnozę. Jego 
los zależy od poziomu Twojej < 
wiedzy medycznej. i 

Na łóżku znajduje się karta choroby.: 








się (nie będzie w normie) musisz podjąć 
odpowiednie kroki. Są dwie możliwości: 

— wykres EKG zmieni się w ksziałi 
przypominający literę „V” — należy zasto- 
sować zastrzyk oznaczony lilerą „LK i 
wstrzyknąć lidokainę. 

— wykres EKG zmieni się w kształt lile- 
ry „A” (będzie prosty z nieznacznym od- 
chyleniem do góry) — należy zastosować 
zastrzyk atropiny oznaczony literą „A”. 

Oprócz konirolowania wykresu EKG 
musisz lakże zwracać uwagę na ciśnienie 
tętnicze. Gdy będzie ono gwałiownie spa- 
dać, zasiosuj zasirzyk oznaczony lilerą 
„D”. Strzykawki znajdują się w dolnej 
szufladzie. Teraz możemy przystąpić do 
właściwej operacji. 

Weż do ręki skalpel i ustaw go w łewym 
górnym rogu skóry (nie możesz zaczynać 
nacięcia na obszarze niebieskiej linii, tyl- 
ko na skórze pacjenia!). 

Przytrzymaj lewy przycisk myszy i po- 
ciągnij skalpelem do prawego dolnego ro- 
gu, jak najbliżej niebieskiej ramki. Odłóż 
skalpel i weź zaciskacze (leżą poziomo 
pod skalpelem). Żaciśnij rozcięlią skórę w 
miejscach wycieku krwi („kliknij nimi” na 
czerwonych kropkach). Użyj tylu zaciska- 


X-ray (prześwietlenie): stosujesz 
gdy pacjent odczuwa bóle brzucha. 
Ópcja dostępna po wybraniu karty 
chorobowej przy łóżku pacjenta. 
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czy ile będzie wycieków. Kiedy zaciśniesz 
wszysikie krwawiące miejsca, weź karte- 
ryzer (wygląda jak lulownica z czerwoną 
rączką) i „kliknij nim” w miejscu każdego 
wycieku. Odłóż karieryzer oraz zaciska- 
cze i wyczyść plamy krwi czerwoną gąb- 
ką. Teraz weż urządzenie do rozciągania 
skóry (znajduje się na prawo od kariery- 
zera przy dolnej krawędzi siolika) i „kłik- 
nij nim” na wcześniej wykonanym cięciu, 
w środku kwadralu z niebieską obwódką. 

Skóra odsłoni się i zobaczysz podskór- 
ną ikankę tłuszczową. Rozelnij ją, powia- 
rzając wszystkie czynności jakie robiłeś 
przy rozcinaniu skóry (począwszy od na- 
cięcia skalpelem do rozciągnięcia tkanki). 

UWAGA: Podczas cięcia jakiejkolwiek 
tkanki nie przeciągaj skalpela poza jej ob- 
szar. Pamięlaj, że cięcie musi być nieco 
krótsze od przekątnej tkanki kiórą akiu- 
alnie przecinasz. Operacje zaczynaj więc 
od wyznaczenia większego obszaru skó- 
ry, bowiem w miarę odsłaniania kolejnych 
warstw pole operacyjne będzie się zmniej- 
szać. 

Po odsłonięciu tkanki tłuszczowej zoba- 
czysz mięsień, kiórego włókna biegną od 
lewego górnego do prawego dolnego rogu 


lub © sukcesach, które popełniłeś w 


„trakcie stawiania diagnozy lub 
_ podczas wykonywania operacji 


kwadraiu. Mięsień nie ma naczyń krwio- 
nośnych, więc nie zachodzi konieczność 
używania zaciskaczy. Przelnij mięsień 
wzdłuż włókien tzn. od lewego górnego 
do prawego dolnego rogu. Użyj rozciąga- 
cza i odsłoń nasiępną tkankę. To także 
jest mięsień, ale włókna biegną w prze- 
ciwną sironę. Rozetnij go zaczynając od 
prawego górnego do lewego dołnego rogu 
i użyj rozciągacza. 

Teraz jesieś już prawie u celu. „Kliknij” 
skalpelem w łewym dolnym rogu nowo 
odsłonięlego kwadratu. Następnie, weż 
zaciskacz i „kłiknij” na czarnym punkcie 
powstałym po ukłuciu skalpelem. Odłóż 
zaciskacz i nakłuj skalpelem czarny pun- 
kcik. Po tych czynnościach powstanie 
niewielka dziura. Źwracaj cały czas uwa- 
gę na butelkę kroplówki. Gdy będzie koń- 
czyć się krew uzupełnij ją (sięgnij do szuf- 
lady). Za pomocą nożyczek wykonaj cię- 
cie od powstałej dziury do prawego gór- 
nego rogu kwadratu. Może zdarzyć się 
tak, że podczas cięcia zostanie uszkodzo- 
ny wyrosiek i operacja nie powiedzie się. 
Jeżeli wszysiko poszło dobrze, raz jesz- 
cze skorzystaj z rozciągacza. Widzisz te- 
raz jelilo i wyrostek pokryty ropnym wy- 
siękiem. Pobierz próbkę ropy używając 
probówki z dolnej szufłady. Odłóż pro- 
bówkę na miejsce i weź ze stolika przed- 
miol leżący z lewej strony nad karieryze- 
rem i odsącz ropę. 

Weż zaciskacz i umieść go w prawym 
dolnym rogu kwadratu. „Kliknij” pustą rę- 
ką na zaciskaczu — w ien sposób wyj- 
miesz jelito. Rolką gazy z górnej szuflady 
„kliknij” na jelicie, zabezpieczając je przed 
wpadnięciem do środka. Weż następne 
zaciskacze i „kliknij nimi” w dołnej części 
jelita. „Kliknij” ponownie pustą ręką na 
zaciskaczu. Wysunie się dalsza część jeli- 
ta, na której także „kliknij” pustą dłonią. 
Wyrosiek — cel Twojej operacji jesi goto- 
wy do usunięcia. Weż kleszcze (leżą nad 
urządzeniem do rozciągania skóry) i 
umieść je w środku wąskiej części wyros- 
tka. Kleszcze z wyrosikiem znajdą się na 
górze pola operacyjnego. 

Na jelicie zobaczysz jasnoczerwone 
miejsce w kształcie odwróconej litery „V”. 
„Kliknij” skalpelem nieznacznie na prawo 
od środka odwróconej lilery „V”. Jeśli na- 
cięcie wykonane będzie w dobrym miej- 
scu, wyświetli się podtwierdzający ten 
fakt komunikai Twoich asystentów. „Klik- 
nij” igłą w powstałej po nacięciu dziurze. 
Użyj ponownie skalpela i „kłiknij”* nim 
nieznacznie poniżej prawej części kłesz- 
czy, aby odciąć część wyrostka. Weż za- 


_, postępowania podczas operacji i 
stawiania diagnozy. Dowiesz się o 
błędach, które popełniłeś. 





ciskacz i umieść go na lewo od wyciętej i 
zaszyłej wcześniej dziury (w ciemnoczer- 
wonym miejscu jelila). Drugi zaciskacz 
umieść z prawej strony dziury (w tej sa- 
mej odległości co pierwszy, lecz nieco po- 
wyżej). „Połącz” wierzchołki zaciskaczy li- 
nią prostą (użyj np. kartki papieru przykł- 
adając ją na ekran monitora) i „kliknij” 
skalpelem w środku tej linii. Wyrostek ro- 
baczkowy zostanie wycięty. Usuń wszysi- 
kie narzędzia z jelila i kliknij na nim pus- 
ią ręką. Jelilo zosianie odwrócone. W 
środku będzie widoczny okrągły olwór 
po wyrosiku. „Kliknij” igłą w tym otworze. 
Powslanie szew w kształcie lilery „Ź” 
„Kliknij” ponownie na jelicie pustą ręką — 


"STOLIK Z NARZĘDZIAMI 









1. "Klips" do zaciskania rozciętej 

; skóry, stosowany po operacji. 

2. Skalpel do rozcinania skóry, 
kanki, mięśni. > 

Ę 3. Przyrząd do odsączania wysięku. 
-4, Szczypce do podtrzymywania 
wysięku. 

5. Zaciskacze do ściskania miejsc 

$ krwawienia po rozcięciu skalpelem. 
6. Karteryzer do odciągania krwi po 
zastosowaniu zaciskaczy. 

F 7. Gąbka do wycierania krwi po 
Fzdjęciu zaciskaczy. 


..8. Retractors do rozsuwania tkanki . 
i 9. Igła do zszywania rozciętej tkanki. * 


ożyce. 
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"GÓRNA SZUFLADA 





1. Gauze do oznaczenia obszaru 
* nacięcia. 

F_2. Mydło stosowane przed 

i rozpoczęciem operacji. 

3. Rękawiczki ochronne. 





£ 4. "Antiseptic” do dezynfekcji skóry 


i przed pierwszym cięciem. 

5. Gaza do podkładania pod jelita: 
$ podczas operacji. 

6. Uwagi asystentów. 

7. Dopływ gazu usypiającego. 

8. EKG. 


" 9. Czasi ciśnienie. 








DOLN A SZUFLADA 


1/2/3. Płyny do kroplówki (krew, . 
glukoza). 








4. Probówka do pobierania wysięku. 


B. Antybiotyk stosowany przed 
operacją. 





E 

; L. Środek stosowany przy 

; zaburzeniach EKG (lidokaina). 

* A. Środek dla przyspieszenia akcji 
serca (atropina). 








D. Środek podnoszący ciśnienie krwi. 
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zoslanie ono wsunięie do wnętrza jamy 
brzusznej. 

Nakieruj rozciągacz skóry na środek 
kwadralu i wciśnij prawy przycisk myszy. 
Tkanka zamknie się. Użyj igły by zaszyć 
rozcięcie, ale pamiętaj by nie robić zbył 
wielu szwów. Powtórz czynności z rozcią- 
gaczem i igłą, aż do skóry pacjenia. Roz- 
cięcia skóry nie zszywaj igłą, użyj do lego 
celu klipsów (przedmioł w ksziałcie litery 
„XA”). Po zaciśnięciu skóry wylącz dopływ 
gazu i.... To koniec. 


opracowanie: 
Artur Fijałkowski 
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Przedstawiamy drugą część instrukcji do znakomitego programu 
firmy Sierra-On-Line. W poprzednim numerze poznaliśmy oficera 






esteś w kabinie kapitana. Po- 
proś o pełną kombinację do sejfu i 

NI. 
do sejfu — 23448803, oraz część Szy- 
fru do nesesera 2134. Z walizki weż kopertę, zapoznaj się 
z mapką i przeczytaj rozkazy. 

Mapa znajduje się na środku pokoju nawigacyjnego. Wpisz 
[PLOT COURSE] i klawiszami kursora ustaw kolejne koordyna- 
ty, każdą z nich zatwierdzając przez ENTER. W razie pomylki 
możesz cofnąć się o jeden punkt h 
kontrolny „Way Point”. Wpisujesz 
wtedy [CHANGE COURSE]. 

Po zakończeniu wpisz [EXIT]; pora 
popłynąć dalej. Wkrótce otrzymasz 
zaszyfrowaną informację przesłaną 
radiem. Podejdź do radiooperatora 
(po prawej stronie) i porozmawiaj z 
nim. 

Brak oryginalnej instrukcji unie- 
możliwia odczytanie zaszyfrowanej 
wiadomości. Nie przeszkadza to 
jednak w ukończeniu gry. Jeżeli wy- 
konasz kilka czynności w kajucie kapitana [OPEN SAFE, OPEN 
CASE, INSERT ID, INSERT FILM], to na osłodę dostaniesz kil- 
ka punktów ekstra. 

Czeka Cię wkrótce bitwa morska, warto więc sprawdzić ryn- 
sztunek bojowy w oddziale torpedowym [schodami na dół, w 
lewo, w prawo) [CLIMB DOWN]. Pogadaj z facetem i spróbuj 
uruchomić ładowanie torped [CYCLE EQUIPMENT]. Coś nie 
gra? Sprawdź pas transmisyjny [EXAMINE BELT], a dowiesz się, 
że czeka Cię sporo pracy czysto technicznej, którą omówimy 
dość szczególowo. 

Na początek wymierz wszystko jak należy, kolejno: pas tran- 
smisyjny i wałek [MEASURE BELT, MEASURE CYLINDER], zapi- 
sując wymiary na kartce. W maszynowni (w górę i na lewo) bę- 
dziesz musiał wykonać zapasowy wałek odpowiednich roz- 
miarów, tam też znajdziesz potrzebne części i urządzenia. Z 
szafki weż walek [CYLINDER], wymaganej długości i sworzeń 





US Navy, Johna B. Westlanda, który spędzał wakacje na Tahiti i 
nagle został wezwany do Pentagonu aby zapoznać się z planami 
nowej, tajnej misji. Zadanie opatrzone kryptonimem „ICEMAN”, 
polega na uwolnieniu ambasadora USA uwięzionego na terenie 
Tunezji. Znalazłeś się na pokładzie okrętu podwodnego „Bla- 
ckhawk” przemierzającego głębie oceanu... 


[COTTET PIN]. Użyj obrabiarki [USE LATHE] i ustaw ją na od- 
powiednią średnicę [SET LATHE]. Włącz obrabiarkę [TURN 
LATHE ON]. Następnie weż wiertło 1/4 [BIT] i użyj tym razem 
świdra [USE DRILL,TURN DRILL ON]. Na koniec skorzystaj ze 
szlifierki [USE GRINDER]. Teraz pójdź w lewo, aż poza reaktor, 
aby wziąć z szuflady młotek i wróć do torpedowni. Tu zainsta- 
luj wałek, oraz sworzeń i ponownie wydaj rozkaz [CYCLE EQU- 
IPMENT]. 

Możesz przy okazji zajrzeć do składziku, na prawo od wyj- 
ścia z pomieszczenia torpedowego, bo tam znajdują się mate- 
riały niezbędne w dalszej akcji i warto je zabrać zawczasu (fla- 
ry weż dwukrotnie). 

Kiedy po spełnionym obowiązku odwiedzisz kantynę, czeka 
Cię tam niespodzianka w postaci butelki rumu. Bezpańskiej? 
Nic z tych rzeczy, jeśli chcesz ją zdobyć, musisz zagrać w koś- 
ci. Zasady są następujące: osoba, która po pierwszym rzucie 
ma wyższy układ, przejmuje inicjatywę. Załóżmy, że to jesteś 
Ty. Kostki umieść w ramce i „kliknij” na literę R. Jeśli uznasz, że 
masz szansę na zwycięstwo w tej rozgrywce „kliknij” na C, jeże- 
li chcesz powtórzenia rozgrywki wybierz N. Twój rywal postę- 
puje według tych samych reguł. Uwaga, graj dotąd, aż wygrasz 
wszystko (pieniądze i „magnetic device”). Nie używaj w tym 
czasie funkcji [SAVE] i [RESTORE]; stary Flanagan tego nie lubi. 

Gdy zakończysz grę, zobacz co porabia kapitan. Wyjdż z nim 
na mostek i porozmawiaj, a gdyby kapitanowi stało się coś 
przykrego, na Tobie spocznie ciężar prowadzenia walki z nisz- 
czycielem. Wtedy ponownie zasiądź za sterami „Blackhawka”. 
Myślę, że przyda Ci się kilka porad zamieszczonych poniżej 
odnośnie taktyki. Zejdź poniżej 600 stóp. Im mniej hałasu bę- 
dziesz robił, tym mniejsze szanse na trafienie wrogą rakietą. 
Zmniejszenie szybkości do ok. 5 węzłów pozwoli do minimum 
zmniejszyć poziom hałasu. Włączenie „cichego napędu” uzys- 
kujesz poprzez wciśnięcie trójkątnego przycisku pierwszego 
od Sóry po prawej stronie pulpitu sterowniczego. Opuść pul 
pit kontroli broni. Dokonasz tego wciskając duży, zielony przy- 
cisk znajdujący się po lewej stronie. Nie śpiesz się z odpala- 
niem torped, bo przeciwnika musisz trafić aż trzykrotnie, pod- 
czas gdy wystarczy jedna torpeda wroga żebyś spoczął na 
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dnie. Torpedy typu decoy służą do przechwytywania wrogich 
pocisków, pozostałe to głowice bojowe. Strzelaj torpedami ty- 
pu „Harpoon” oszczędzając „Stringery”, te przydadzą się w 
dalszej części gry. 

Jeśli udało Ci się wyjść zwycięsko z tej potyczki, to rozkoduj 
następną wiadomość, a następnie płyń na północ. Czeka Cię 
trudna przeprawa przez pola lodowe. Zredukuj prędkość do 
minimum, włącz ekran z podwodnym widokiem i staraj się 
omijać sople w taki sposób, aby jak najmniej zboczyć z kursu 
na północ. Gdy natrafisz na stację arktyczną, skontaktuj się z 
nią [CONTACT ICE STATION]. 

Otrzymasz wiadomość i kolejny punkt za jej odbiór. Pora na 
następne starcie, tym razem z radziecką łodzią podwodną „Al- 
pha”. Kiedy ujrzysz komunikat „INYERSION LAYER DETECTOR” 
- rozpocznij zanurzanie. Zejdź na głębokość 1200 stóp. Wy- 
łącz sonar aktywny. Włącz „cichy napęd”. Najważniejsze to nie 
zdradzać swojej dokładnej pozycji, dlatego zignoruj salwę 
sześciu torped i nie używaj „decoy”. Gdy przemkną obok Two- 
jego okrętu, zanurz się jeszcze głębiej. Możesz teraz włączyć 
sonar, ale przez to będziesz już „widoczny” dla wroga. Gdy 
zauważysz na ekranie ślad wystrzeliwanych torped, natych- 
miast użyj „decoy”. Wyłącz napęd i kontynuując zanurzanie, 
kontroluj meldunki sonaru żeby móc ustalić minimalną, bez- 
pieczną odległość od dna. Wyłącz sonar, włącz „cichy napęd" 
i zachowaj spokój. Obserwuj białą linię określającą położenie 
przeciwnika. Kiedy będzie blisko lewego końca ekranu, wys- 
trzel trzy „Stringery”. Gwałtownie przyspiesz i zmień kurs. Uni- 
kając torped przeciwnika musisz dopłynąć do Tunezji. Walka z 
radzieckim okrętem podwodnym jest niezwykle trudna i ryzy- 
kowna, można więc uniknąć starcia. W tym przypadku, wystar- 
czy zejść na samo dno i tam przeczekać zagrożenie. 

Wreszcie blisko Tunezji! Odzewem dla spotkanego okrętu 
jest pojedyńczy sygnał z sonaru aktywnego. „US$ COONZ" na 
ekranie monitora występuje w postaci migającego krzyżyka, 
naprowadź na niego swój okręt, a potem podążaj za krzyży- 
kiem dopóki nie doprowadzi Cię do wybrzeży Tunezji. Zanim 
rozpoczniesz akcję, powinieneś ustalić za pomocą peryskopu, 
kurs na przystań portową i szyb naftowy, oraz uzyskać od ob- 
sługi sonaru przybliżone odległości do tych miejsc [GET DIS- 
TANCE TO OIL RIG, GET DISTANCE TO HARBOUR]. Otrzyma- 
ne liczby zapisz na kartce. Teraz szykuj się do najważniejszej 
części misji. Jeżeli pamiętasz, skąd brałeś młotek, to w tym sa- 
mym pomieszczeniu znajduje się także schowek z aparatem 
do nurkowania [PUSH BUTTON, GET DIVER]. Przetestuj aparat, 
sprawdź co trzeba i zmierz [TEST DIVER, CHECK VIBRATION, 
CHECK SHAFT, MEASURE SHAFT]. Potrzebne Ci będą nastę- 
pujące przedmioty: klucz maszynowy (wrench — znajdziesz w 
tej samej szufladzie co młotek), uszczelka i nakrętka (z szafki 
w maszynowni). Ostateczna operacja przebiegnie następują- 
co: [PUT WASHER ON SHAFT, PUT NUT ON SHAFT, TIGHTEN 
NUT]. Sprawdź, czy teraz wszystko jest OK i na razie odłóż 
aparat z powrotem do schowka. Od Johnsona z maszynowni 
weż klucz i spróbuj w ładowni (na samym dole w lewo) zna- 
leżć szafkę z akwalungiem. Kiedy ponownie weżmiesz w swe 
dłonie aparat do nurkowania, sytuacja będzie już poważna. 
Wprowadż koordynaty [ENTER COORDINATES] i udaj się w le- 
wo do drabinki [CLIMB LADDER]. Ocean czeka! 

Zanim znajdziesz się w wodzie, włóż kombinezon przygoto- 
wany przez Johnsona [WEAR SCUBA GEAR] i zapisz stan gry 
na dyskietkę (w ogóle rób to dość regularnie), bo szczęścia 
będziesz teraz potrzebował na równi z umiejętnościami. 
Wskażniki w prawym górnym rogu, to kurs, jakim płyniesz i od- 
ległość od przystani, ale najpierw powinieneś odnależć szyb 
naftowy i podłożyć bombę [PLANT BOMB]. Tuż przy brzegu 
może okazać się, że należy włączyć przyrząd, który wygrałeś 
w kości od Flanagana. To na wypadek gdybyś został pojmany. 
Pozbądź się aparatu do nurkowania (najlepiej przywiązać go 
do słupków poleceniem [TIE DIVER TO POLES]. Sieć opadają- 
ca z góry nie jest wcale zastawiona na ryby i powinno się w 
niej znależć coś zupełnie innego, wrzuć butelkę do sieci [PUT 
BOTTLE IN NET]. Musisz wykazać się cierpliwością i zacho- 
wać pewien zapas tlenu. Wynurzyć się będziesz mógł dopie- 
ro, gdy sieć ponownie opadnie na dno. 

Rybakowi przedstaw się kryptonimem „ICE MAN”, zaś osobli- 
wy podarunek (rybę) obejrzyj bardzo dokładnie. Powinieneś 
znależć mapę ukrytą w kapsule [LOOK FISH, LOOK LINE, RE- 
MOVE HOOK, LOOK WEIGHT, OPEN CAPSULE]. 
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7. Zanurzenie 
8. Wł. ekranu wizyjnego 


1. Mapa 
2. Kurs 
3. Górny ekran wizyjny 9. Prędkość łodzi 


4. Pulpit bojowy 10. Ster 
5. Sonary 11. Wł. sonaru aktywn. 
6. Zespół wskażników 12. Cicha praca silnika 


Także teraz zapisz stan gry, ponieważ nawet poruszanie się 
według mapy wymaga dużej zręczności, aby uniknąć spotka- 
nia z podejrzliwymi tubylcami. Po dotarciu na wyznaczone 
miejsce otwórz skrzynię i przebierz się [WEAR CLOTHING]. 
Odszukaj oazę (idż na wschód, północ, zachód). Na powita- 
nie agentki Stacy powiedz hasło „ICEMAN”. Weż mapę i wed- 
ług niej pójdź do innego wyznaczonego miejsca. 

Jest nim pokój Stacy, gdzie przekonasz się, że zwykłe przed- 
mioty mogą w sobie kryć inne, zupełnie niepospolite. 
Sprawdż maslo w lodówce i pojemnik z cukrem, stojący na la- 
dzie. Znajdziesz pistolet i kartkę papieru (przeczytaj ją). Poza 
tym na lodówce znajduje się taśma samoprzylepna, a na ścia- 
nie, obok telefonu... sprawdź sam. Wyjrzyj też przez okno 
[LOOK OUT]. 

Teraz przejdź do działania. Zadzwoń pod numery telefonów 
znalezione na kartkach. Najpierw pod 03-120-1204 i poroz- 
mawiaj z człowiekiem. Wykręć numer 13-555-8097 i zamów 
posiłek. Gdy dostawca zapuka do drzwi, wpuść go do środka 
po czym sterroryzuj go pistoletem [USE GUN]. Wydaj mu pole- 
cenie, żeby się rozebrał [UNDRESS] i użyj taśmę [USE TAPE]. 

Wchodząc do budynku, gdzie więziony jest ambasador nie 
zapomnij ukryć broni [HIDE GUN], oraz zabierz żywność z sa- 
mochodu [GET FOOD]. Wewnątrz zachowuj spokój. Połóż 
żywność na stole i dopiero, gdy sięgniesz po broń, zacznij 
działać szybko, żeby strażnicy nie zdążyli zareagować [REMO- 
VE LID, GET GUN I dwa razy SHOOT GUARD]. Uwolnionemu 
ambasadorowi poleć się przebrać [CHANGE CLOTHES] i cho- 
du! Pod górę, do helikoptera. Ku sławie! Wykonałeś ostatnią(?) 
misję czasów zimnej wojny. 


opracowanie: Lech Zaciura 
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O tym programie mówiło się od dawna. Już na elapie [worzenia gry, firma Lucasfilm Q©ames rozpoczęła OS- 
trą kampanię reklamowa. Jest to zrozumiałe, gdyż pierwsza część programu "SECRET OF MONKEY I5- 
LAND” - zdobyła sobie olbrzymia popularność, czego potwierdzeniem były wysokie nolowania na niemalże 
wszystkich listach przebojów. Zapowiadano, że grafika, która już w pierwszej części stała na bardzo wysokim 
poziomie, teraz będzie jeszcze lepsza. Bbbuła miała zostać bardziej urozmaicona i rozbudowana. Rzy zachowaniu 
wspaniałej almostery gry i dwóch głównych postaci - młodego, sympatycznego chłopca o imieniu Ouybrush, 
oraz ducha pirata LeChucka - program zapowiadał się wprost rewelacyjnie. Jako pierwsza powstała wersja 
przeznaczona dla kompulerów klasy P (= dopiero w naslępnej kolejności mogli się nią nacieszyć posiadacze 
JAmig i Atari ST. Wprowadzenie programu na rynek spowodowało olbrzymie zamieszanie na listach przebo- 
jów. "SECRET OF MONKEY ISLAND I z miejsca wdarła się na najwyższe pozycje w kategorii gier 
JAdventure. , 

Kzy konstrukcji programu wykorzystano najlersze rozwiązania i pomysły, które są wynikiem wieloletnich po- 
szukiwań programistów Lucasfilmu. Z godną podziwu konsekwencją firma ta, w przeciwieństwie do Sierry, 
preleruje uproszczony system komunikowania się z programem. Zamiast mozolnego wpisywania poleceń, wpro- 
wadzono menu z którego wybierasz golową odpowiedź lub wydajesz polecenia sterowanej przez Ciebie postaci. 
Takie rozwiązanie doskonale sprawdziło się we wcześniejszych programach: "INDIANA JONES AND 
LAST CRUSADE, 'LOOM, "SECRET OF MONKEY ISLAND. Trzeba przyznać, że ten sposób 
jest bardziej komunikatywny i btwiejszy od pozostałych, a co najważniejsze w naszych warunkach, bariera je- 
zykowa nie jest tak dotkliwie odczuwalna. Najlepszym na lo dowodem jest fakt, że najwiekszy potentat w 
produkcji gier Adventure jakim jest firma Sierra-QOn-Line, musiał uznać wyższość lego rozwiązania i wycofać 
się ze swojej dotychczasowej koncepcji. Dlatego leż wszystkie nowe programy lej firmy mają już tego typu roz- 
wiązania. 

WWkóćmy jednak do SECRET OF MONKEY SLAND IT. Wszystkie wcześniejsze zapowiedzi spraw- 
dziły się w praktyce i dzieki temu program len należy rzeczywiście do najlepszych w swojej kategori. Wspa- 
niała grafika, ciekawa i niezwykle urozmaicona akcja, dobre efekty dźwiękowe, mnogość zagadek do rozwikła- 
nia - to niezaprzeczalne atuty gry. Do zalet nie moźna niestety zaliczyć olbrzymiej objętości programu, co jest 
jednak zrozumiałe ze wzgledu na jego klasę. 11 dyskietek w wersji na Amigę to chyba odrobinę za dużo. 

Jeśli chodzi o fabułę gry, lo podtytuł - LeChuck Revenge - wiele wyjaśnia. Rzeczywiście, zły duch pirala 
LeChucka powrócił, lym razem w swojej starej, gnijącej powłoce cielesnej. Jesl jeszcze silniejszy niż w po- 
przedniej części gry. Bła checią zemsty, a woją jedyna nadzieją na uratowanie skóry jest odnalezienie tajemni- 
czego skarbu o dziwacznej nazwie Big W/hoop. 

Żeby go odszukać musisz najpierw skomplelować czlery części mapy sporządzonej przez piralów, którzy już 
wcześniej g0 znaleźli, doszli jednak do wniosku, że nikl nie powinien odnaleźć go ponownie. W związku 2 





tym, podzielili mapę na cztery części i każdy z nich zachował po jednym jej kawałku. Od tego czasu minęło je i 
wiele lat, a skarb wciąż czeka na swego odkrywcę... 








WPROWADZENIE 


Animowana czołówka wprowadza nas w 
atmosferę gry. Naszego bohatera spotyka- 
my w niecodziennej sytuacji. Guybrush za- 
wieszony na linie w jakiejś dziwnej jaskini... 
ale co to? Za chwilę spada druga lina i 
opuszcza się po niej nasza dobra znajoma 
z poprzedniej części — pani gubernatoro- 
wa! Jest oczywiście bardzo zdziwiona nie- 
oczekiwanym spotkaniem. Tyle czasu się 
niewidzieli... Kiedyś byli razem, kochali się, 
ale to już stara historia... Jak to się stałą że 
los znowu ich połączył? Chcąc nie chcąc 
(ile można wisieć na linie, trzymając się jej 
w dodatku jedną ręką!!!) Threepwood roż- 
poczyna swoją niesamowitą i (...0 zgrozo!) 
straszliwie długą opowieść. 

Wszystko zaczęło się na Karaibach, na 
zagubionej gdzieś wśród bezmiaru ocea- 
nów wyspie Scabb. Po raz niewiadomo któ- 
ry, Guybrush opowiada swoim dwóm sie- 
dzącym przy ognisku wielbicielom, historię 
pokonania ducha złego pirata LeChucka. 
Ale przecież nie po to przybył na tę okrop- 
ną wyspę aby bez przerwy wracać do tego 
wydarzenia! Tym bardziej, że słuchacze są 
już także tym znudzeni. Tu miał być „Big 
Whoop” — największy i najsłynniejszy 
skarb piratów o jakim kiedykolwiek słysza- 
no marzenie każdego prawdziwego poszu- 


CZĘŚĆ PIERWSZA 
„LARGO EMBARGO” 


Swoją przygodę rozpoczynasz na wyspie 
Scabb. Stoisz przy drewnianym znaku, na kió- 
rym znajduje się tabliczka z napisem „Wood- 
tick”. To nazwa miasteczka w którym się znaj- 
dujesz. Przed Tobą wiszący mostek. Bez wzglę- 
du na lo czy pójdziesz w lewo czy prawą Twój 
los jest z góry przesądzony. Zostaniesz napad- 
nięty przez awanlurnika Larga To on przyczynił 
się do iegą że nie możesz opuścić wyspy. Na 
domiar złego Largo pobije Cię i ograbi ze 
wszystkich pieniędzy. Od tej chwili myślisz tylko 
o jednym — zemścić się! Ten cel zdominuje 








kiwacza przygód, wyzwanie dla bohaterów 
takich jak Guybrush i...TY. Niestety, podob- 
no tutaj go nie ma! Ale przecież to dopiero 
początek. Czy takie drobne niepowodzenie 
(zresztą, co ci dwaj rozentuzjazmowani mi- 
łośnicy piwa mogą wiedzieć o TAKIM skar- 
bie!!!) jest w stanie załamać Guybrusha? 
Wystarczy przecież tylko wynająć jakąś 
niedrogą łajbę i wydostać się z tej ponurej 
wysepki, ale nie jest to takie proste. Pirat 
Largo LaGrande uzurpujący prawo do wła- 
dania wyspą, zakazał aby jakikolwiek sta- 
tek mógł wypłynąć w morze. I co teraz po- 
cząć, rozmyślasz wędrując brzegim morza... 


wszysikie Twoje poczynania w pierwszej części 
gry. 

Gdy Largo odejdzie, podejdź do drewnianego 
znaku. Zatrzymaj się przy nim i zabierz łopalę 
(PICK UP SIGN). Następnie, idź w prawo 
(PATH). Ujrzysz mapę wyspy. Jesi lo stały ele- 
menl gry i będziesz do niego często wracał. Na 
mapie zaznaczone są wszysikie ważniejsze 
miejsca, a lakże postać głównego bohalera. Jeś- 
li wskażesz kursorem określony punki, lo aulo- 
malycznie wyświella się informacja z nazwą le- 
go miejsca np: „Cemetery”, „Beach”, 
„Swamp” ilp. Wciśnięcie lewego przycisku 
myszki spowoduje, że Guybrush szybko podąży 
do lego miejsca. Celem Twojej dalszej wyprawy 


będą bagna (Swamp). Żeby je bezpiecznie 
przebyć posłuż się trumną (USE COFFIN). 
Podróżując nią jakby to byla łódź, dopłyniesz 
wkrótce do dziwnie wygłądającej chatki. Wpłyń 
pod nią. W pierwszym pokoju na półce regału 
zauważysz leżącą linkę. Weż ją (PICK UP 
STRING), nasiępnie obejrzyj słoiki (LOOK 
AT JAR) stojące na półce. Znajdziesz wśród 
nich jeden wypełniony tajemniczo wyglądają: 
cym proszkiem (ASHES—2-— LIFE) — na naj- 
niższej półce. Jeśli spróbujesz go wziąć, 1o oka- 
że się, że nie jesleś tu sam. Ochrypły głos do- 
chodzący z sąsiedniego pomieszczenia przywo- 
ła Cię do porządku. Skieruj swe kroki do poko- 
ju obok. Spoikasz tam starą kapłankę Moją 
wyznawczynię kuliu Voodoa. Zapyłaj ją o la- 
jemniczy proszek (pylanie „AOW”S BUSSI- 
NES?”), a następnie wysłuchaj jej opowieści o 
Largo i o możliwości zrobienia mistycznej lałki 
voodoa Od kapłanki otrzymasz wykaz rzeczy, 
które są niezbędne do wykonania lałki, a są lo: 
włosy, kawałek ubrania, ślinai część ciała zmar 
łego krewniaka Largo. 

Po wyjściu z chaly zaczynasz realizować swój 
okrulny płan zemsty. Najpierw musisz skomple- 
tować wszystkie rzeczy wymienione przez Mo- 
jo. Znaną drogą wróc do opcji mapy. Tam 





1. Siedząc przy ognisku Guybrush snu- 
je swoją niekończącą się opowieść... 

2. Co teraz począć? — rozmyślał 
wędrując brzegiem morza. 

3. Swoją przygodę rozpoczynasz na 
wyspie Ścabb nie opodal drewnianego 
znaku, na którym widnieje nazwa 
miasta. 


znajdź cmentarz (Cemetery). Na szczycie 
wzgórza zobaczysz kilka nagrobków (GRA- 
VES). Pójdź tam. Pierwszy grób po lewej siro- 
nie, to miejsce spoczynku dziadka Larga Przy 
pomocy łopaty (USE SHOVEL ON GRAVE) 
rozgrzeb mogiłę i wyciągnij z niej kość zmarłe- 
go. Wróć z powrolem do mapy. 

Tym razem pójdź na plażę (BEACH). Na zie- 
mi, pod drzewem znajdziesz patyk. Podnieś go 
(PICK UP STICK). Wróć do mapy. Teraz do 
miasteczka Woodlick. Wejdź do karlograla 
Wallyego (drugi domek). Porozmawiaj z nim 
przez chwilę. Weż czystą kartkę papieru że slo- 
su znajdującego się na dole po prawej stronie 
ekranu (PICK UP PILE OF PAPER). Czy 
zauważyłeś, że Wally często zdejmuje swój mo- 
nokl i pociera oczy rękami. Poczekaj na odpo- 
wiedni moment i kiedy zrobi to ponownie, szyb- 
ko zabierz monoki (PICK UP MONOCLE) po 
czym wyjdź z chaty i idź w lewa Znajdź właz 
(HATCH) prowadzący do baru „Krwawe War- 
gi” (THE BLOODY LIP BAR AND GRILL). 
Poniżej burty są trzy okna. Możesz wejść do 
środka tyko przez pierwsze z lewej (WALK TO 
WINDÓW). Znajdziesz się w kuchni. Weż nóż 
ze stołu (PICK UP KNIFE) i wróć tą samą 
drogą. Teraz pójdź w lewą aż do osłalniego 
stalku na nabrzeżu. Bez zasianowienia wejdź 
do drzwi, kióre zobaczysz przed sobą. Długie 
schody doprowadzą Cię do knajpy. Wewnątrz 
ujrzysz małego aligalora przywiązanego do 
słupa. 


Nie możesz palrzeć na lo obojętnie. Odelnij 
go (USE KNIFE WITH ROPĘ), wiedy aliga- 
tor ucieknie, a właściciel knajpy pobiegnie za 
nim. Podnieś miskę aligalora (PICK UP 
BOWL), wyjmij z niej resztki sera. Wejdź po 
schodach znajdujących się po lewej stronie 
ekranu. Znajdziesz się w pokoju Largo. Zdejmij 
perukę (PICK UP TOUPEĘ) ze styropianowej 
głowy, stojącej na biurku w lewym kącie pokoju. 
Jeśli zbył długo zabawisz w pokoju Largo i 
właściciel Cię w nim zastanie, nie marlw się — 
najwyżej wylecisz na „zbity łeb. Gdy wyjdziesz 
z knajpy, udaj się w kierunku statku znajdujące- 
go się na górze ekranu. Dojdziesz do pralni. Na- 
leży przyznać, że wygląda ona zupełnie inaczej, 
niż współczesne zakłady usługowe lego typu. 
Po prawej stronie za prowizoryczną ladą stoi fa- 
cel, który jest właścicielem lego interesu. Po le- 
wej zobaczysz zakotwiczony okręt, a na jego 
burcie trzech piralów. Być może pomagają oni 
czasami właścicielowi pralni, zaopatrując jego 
zakład w wodę, o czym może świadczyć wiadro 
przymocowane liną do burty słaiku. Weź wia- 
dro (PICK UP BUCKET), a wiedy gość z le- 
wej strony powie żebyś je zosiawił. Jednak po 
krótkiej wymianie zdań powinieneś dopiąć swe- 
go. Czy dostrzegłeś już tego wścibskiego szczu- 
ra, który kręci Ci się pod nogami? Najwyraźniej 
nikomu on nie przeszkadza, więc chyba nic się 
nie stanie jeśli na niego zapolujesz. 

Na ziemi znajdziesz pudełko (BOX). Wyko- 
rzystaj je do zrobienia pułapki. Oprócz niego 
potrzebne będą lakże: patyk, linkai ser wyskro- 
bany z miski aligatora. Teraz wykonaj nasiępu- 
jące czynności: (OPEN BOX.. USE STICK 
WITH BOX... USE STRING WITH 
STICK. USE CHEESE SQUIGGLIES 
WITH BOX). W ien sposób pułapka jest golo- 
wa. Wyjdź na chwilę z pralni i zaraz wróć z po- 
wrolem. Zobaczysz jak pod pudełkiem szczur 
będzie spokojnie zajadał ser nie podejrzewając 
podstępu. Pocięgnij za linkę (USE STRING) i 
po wszystkim. Następnie, otwórz pudełko 
(OPEN BOX), wyjmij schwylanego szczura 
(PICK UP TRAPPED COWERING RAN). 











Wróć do baru „Krwawe Wargi. Rozmawiaj z 
barmanem (najlepiej o grogu) tak długą aż do 
baru wejdzie stały bywalec — Largo. Jak zwykle 
zamówi coś do picia, a przed wyjściem splunie 
siarczyście na ścianę. Tylko na lo czekałeś. Zdej- 
mij ślinę papierem (USE PAPER WITH SPIT 
DRIPPING DOWN WALL). 

Masz już pierwszy składnik łalki voodoa Teraz 
ponownie pójdź do kuchni. Jak zapewne pa- 
mięlasz, możesz lam się dostać wskakując 
przez okno (WALK TO WINDOW). Gdy już 
będziesz w kuchni wrzuć szczura do zupy 
(USE RAT IN VICHYSSOISE). Jest to 
drobny postęp, klóry pomoże Ci otrzymać pra- 
cę w kuchni. Idź znowu do baru i porozmawiaj 
z szelem (TALK TO..). Zamów zupę (pylanie 
„I”). Barman zniknie w kuchni. Tam znajdzie 
szczura w zupie, więc wścieknie się i wywali ku- 
charza z pracy. Powiedz mu, że nie chcesz zupy, 
a on zapyła, czy przypadkiem nie potrzebujesz 
pracy. Najpierw spylaj o pensję (pytanie „3”), 
następnie przyjmij proponowane warunki („I”). 
Pójdź do kuchni i w znany sobie sposób (przez 
okno) wyjdź na zewnąlrz. Idź w prawo do ekra- 
nu z mapą. Wybierz się na bagna. Napełnij wia- 
dro błoiem (USE BUCKET WITH 
SWAMP), wróć do miasta i pójdź do pokoju 
Largo. Zamknij drzwi i uslaw na nich wiadro z 
błotem (CLOSE DOOR... USE BUCKET 
WITH DOOR). Schowaj się za parawanem i 
obserwuj co będzie się działa Largo wchodząc 
do pokoju nie przewidział, że spolka go laka 
niespodzianka. Nie zdarza się codziennie, aby 
wiadro napełnione po brzegi błotem spadało 
człowiekowi na głowę. Gdy już przeslanie się 
wściekać stwierdzi, że ubranie nadaje się do 
pralni i właśnie lam skieruje swoje kroki. Idź za 
nim, poczekaj aż wyjdzie z pralni. Wróć do jego 
pokoju i zamknij drzwi (CLOSE DOOR). Znaj- 
dziesz przypięty do nich kwit z pralni. Zabierz 
go (PICK UP LAUNDRY CLAIM TICKET) 
i oddaj facetowi w pralni. W zamian otrzymasz 
.. slanik. Najwyższy czas, aby odwiedzić wiedź- 
mę Moja Daj jej wszystkie rzeczy polrzebne do 
wykonania lalki voodoo — perukę, kość, ślinę i 
biustonosz. Po chwili olrzymasz lalkę wraz z kil- 
koma szpilkami. Nadszedł czas zemsty. Wróć 
do miasta i szybko pójdź do pokoju Larga Nie 
zważając na wybuchy wściekłości i próby wy- 
rzucenia Cię z pokoju nakłuj lalkę szpilkami 
(USE PINS ON VOODOO DOLL). Largo 
jest bezradny. Zemsta jest słodka... Ale Twoje 
szczęście nie trwa długa Za chwilę przeniesiesz 
się do wiedźmy Majo i dowiesz się jakim jesteś 
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głupcem i do czego może doprowadzić Twoja 
pycha i przemądrzałość. Largo przechylrzył Cię 
i osiągnął tą o co mu chodziła Zabrał Ci brodę 
LeChucka, a będzie mu ona potrzebna, po lo 
żeby go wskrzesić. Nie wróży Ci to nic dobrega 
Jeśli powiedzie się diaboliczny plan Largą to 
okrutny LeChuck powróci jeszcze silniejszy niż 
dotychczas. Nie powinno być dla Ciebie zasko- 
czeniem, że zapragnie Cię wówczas dopaść, 
aby się zemścić. Jedynym ratunkiem jest odna- 
lezienie legendamego skarbu piratów, który nie 
wiedzieć czemu nosi nazwę Big Woop. Zeby go 
odszukać musisz mieć najpierw mapę. Lecz pi- 
raci, którzy przed laty odnaleźli skarb doszli do 
wniosku, że już nikt nie powinien ponownie go 
posiąść. Dlalego też mapę na której było zazna- 
czone miejsce ukrycia skarbu podzielili na czte- 
ry części, a każdy z nich wziął po jednym ka- 
wałku. Nie masz już chyba wątpliwości jakie za- 
danie Cię czeka. A więc do dzieła! 

Od wiedźmy dostaniesz książkę traktującą o 
skarbie Big Woop. Przeczyłaj ją sobie do po- 
duszki (LOOK AT BOOK). 

Wyjdź z miasta. Na mapie wybierz półwysep 
(PENINSULA). Wejdź na łajbę (HOUSE- 
BOAT). Spoikasz lam rasiamańskiego kapila- 
na Dreada. Spylaj go o możliwość wypożycze- 
nia statku (pytanie „I”). Możesz lakże wypalić z 
nim skręta, ale pod warunkiem, że masz ... 
PC-ela. 

Dowiesz się, że aby wypłynąć w morze, kapi- 
tan potrzebuje swojego naszyjnika. Daj mu mo- 
mokl Wallyega To wystarczy. Kiedy poda Ci 
mapę i zapyta, gdzie chciałbyś popłynąć wy- 
bierz wyspę Phalt. Kiedy będziesz nałodzi Dra- 
eda, pamiętaj o zabraniu lorby z pożywieniem 
dla papugi (PICK UP PARROT CHOW). 

Gratulację, właśnie ukończyłeś pierwszą część gry. 


CZĘŚĆ DRUGA: CZTERY KAWAŁKI 


Kiedy szczęśliwie dopłyniesz do Phatt Is- 
land, lo bez względu na to gdzie się udasz, zos- 
laniesz schwylany przez strażnika i poslawiony 
przed obliczem (a raczej brzuchem) gubernalo- 
ra. Ponieważ LeChuck wyznaczył za Ciebie na- 
grodę, Twój los wydaje się być przesądzony. 
Zostajesz osadzony w więzieniu. W celi podnieś 
materac (PICK UP ROCK HARD MAF 
TRESS) i weż patyk, który tam leży (PICK 
UP STICK). Jeśli się dobrze rozejrzysz lo w 
sąsiedniej celi zobaczysz szkielel. Przy pomocy 
palyka przyciągnij do siebie kość udową nie- 
boszczyka (USE STICK WITH BONE). Po- 
daj ją psu (GIVE BONE TO WALI). Pies po- 
dejdzie do Ciebie i gdy będzie zabierał kość, 
upuści klucze. Właśnie o to Ci chodziła. Pod- 
nieś je i otwórz celę (PICK UP SMALLKEY... 
USE SMALL KEY IN CELL DOOR). Ża- 
nim wyjdziesz zabierz dwie koperty z półki koło 
wyjścia (PICK UP GORILLA ENVELOPE), 
(PICK UP MANILA ENVELOPE). W jednej 
znajdują się wszystkie przedmioty które odebra- 
no Ci przed wirąceniem do celi. W drugiej nalo- 
miast banan i katarynka. Żeby je zabrać, olwórz 
kolejno koperty (OPEN GORILLA ENVE- 
LOPE) (OPEN MANILA ENVELOPE). 
Wyjdź z więzienia. Pójdź w prawą aż dojdziesz 
do molo na którym siedzi wędkarz. Nie omiesz- 
kasz, rzecz jasna, pochwalić się jakim doskona- 
łym jesteś rybakiem. Włedy wędkarz wyzwie 
Cię na pojedynek o lą kto złowi większą rybę. 
Jeżeli uda Ci się lego dokonać otrzymasz jego 
wędkę, jeśli nie, będziesz zmuszony zjeść rybę, 
którą on złowił i to na surowo! (przez cały czas 
rozmowy najlepiej „1”). Pójdź teraz do biblioieki 
(Library). Wewnątrz, po lewej stronie ekranu 


stoi model latarni morskiej. Otwórz ją (OPEN 
MODEL LIGHTHOUSE) i zabierz soczewkę 
(Lens). Porozmawiaj z bibliotekarką i poproś ją 
o wyrobienie karty (najpierw „I, potem „2” i po- 
nownie „2”). Podejdź do katalogu i wybierz z 
niego nasiępujące pozycje (LOOK AT CATA- 
LOGE): 

— „Great Shipwrecks of Our Century” (w 
szulladzie „CD”, pod hasłem „DISASTERS”), 

— „„A0i Essential Voodoo Recipes” 
(szulladka „PQR” pod hasłem „RECIPES, VO- 
ODOO), 

— dowolną książkę. 

Aby zapamiętać żądany tytuł wybierz polece- 
nie „2” Podejdź leraz do bibliolekarki i wymień 
wybrane tytuły, a wkrólce je otrzymasz. Wyjdź 
z biblioteki, omiń więzienie i długą ścieżką udaj 
się do mapy (czyli do PATH). Jako cel podróży 
wybierz posesję gubernatora (Phatt Mansion). 
Do pałacu wejdź przez drzwi frontowe. Na 
schodach zostaniesz zatrzymany przez strażni- 
ka. Najlepiej będzie, jeśli powiesz mu, że pomylił 
Cię z Twoim kuzynem o imieniu Guybrush („2”), 
a polem dla odwrócenia uwagi krzyknij, że pali 
się w kuchni (znowu „2”). Kiedy strażnik od- 
biegnie, wejdź na pierwsze piętra W sypiałni 
zasłaniesz Śpiącego Palla. Na jego tłustym 
brzuchu leży książka zawierająca cytaty naj- 
słynniejszych piratów. Książka będzie Ci po- 
trzebna, dłatego zabierz ją ze sobą, ale żeby nie 
zbudzić śpiącegą połóż w lo miejsce inną książ- 
kę (USE..WITH FAMOUS PIRATE QUO- 
TES). 

Wróć na nabrzeże (WHARE) i pójdź ścieżką, 
przy której jest biblioteka. Będą tam dwie inne 
drogi, wybierz pierwszą. Dojdziesz do właścicie- 
la hazardowej gry, którą można by nazwać „ko- 
łem forluny”. Historia hazardu sięga najprawdo- 
podobniej korzeni ludzkości, zapewne tak samo 
daleko sięga rodowód ludzi, którzy chcieli do- 
pomóc szczęściu i uciekali się do różnych szlu- 
czek. Czy nie wydaje się podejrzane, aby lacel, 
który przed chwilą obstawił niespodziewanie 
wygrał i odszedł bez słowa? Przypadek? Zeby 
lo wyjaśnić pójdź za nim. W drugiej alejce scho- 
waj się za skrzynkami i obserwuj ga Gdy wyj- 
dzie, podejdź do drzwi i zapukaj (OPEN SLOT 
ON DOOR). Poproś, żeby Twój rozmówca 
zdradził Ci nasiępną liczbę jaka padnie na „kole 
forluny. Zapyta o hasłą a polem będzie Cię 
zwodził i zadawał podchwytliwe pytania. Zapa- 
miętaj dokładnie ile palców pokaże za pierw- 
szym razem i nie zwracaj uwagi na jego później- 
sze gesty, gdyż mają na celu wprowadzenie Cię 
wbłąd. Na pytanie ile palców pokazał, powinie- 
neś podać liczbę palców podniesionych na po- 
czątku. Jeśli odpowiesz poprawnie na trzy serie 
pylań, to dowiesz Się, jaki będzie szczęśliwy nu- 
mer w grze hazardowej. Obslaw ten numer a 
wygrasz. Jako nagrodę wybierz zaproszenie na 
przyjęcie (INVITATION). Jesi 1o pewny spo- 
sób wygrywania iakże niezłej sumki, możesz 
więc obstawić ponownie. Wróć na statek kapi- 
ana Dreda i popłyń na wyspę Booty Island. 
Kiedy będziesz na miejscu, wejdź do pierwsze- 
go napotkanego sklepu z antykami. Znajduje 
się po lewej stronie ekranu. Dysponując takimi 
zasobami gołówki, możesz kupować bez opa- 
miętania, a że wszystko może się przydać, wy: 
bierając opcję (PICK UP) wskazuj kolejne 
przedmioty: SHIP'S HORN, ROCK 8 
ROLL COLLECTOR'S PLATE, FUB CAP, 
FEATHER PEN, PIRATE HAT, SIGN (BE- 
WARE OF PARROT), OLD SAW, MIR- 
ROR. Jak się okaże pieniądze to nie wszystko. 
Możesz mieć klopoty z nabyciem niektórych 
przedmiotów np. symbolu papugi (Sign) i lustra 





papugi (Mirror). O ile symbol papugi po dłu- 
gich targach stanie się Twoją własnością, to 
zdobycie lustra papugi będzie wymagało spry- 
lu. Nahaku po symbolu papugi zawieś pokarm 
dła papug (USE..PARROT CHOW ON 
HOOK), który jak zapewne pamiętasz zabra- 
łeś wcześniej ze staiku Dreada. Papuga przesta- 
nie gapić się w lustrą nalomiasi zainteresuje się 
rysunkiem znajdującym się na torebce z pokar- 
mem. Sprzedawca zaskoczony takim obrotem 
sprawy sprzeda Ci lustra Jeszcze tylko mapa le- 
żąca na ladzie przykuwa Twoją uwagę ale zdo- 
bycie jej, lo już nie taka prosta sprawa. Sprze- 
dawca żąda za nią majątek, ale mógłby ją od- 
siąpić za rzeźbę z dziobu żaglowca „Szalona 
Małpa” Na razie jednak wyjdź z antykwariatu i 
pójdź do sklepu z ubraniami znajdującego się 
po drugiej stronie ulicy. Jest to ekskluzywny sa- 
lon i nie będziesz mógł kupić żadnego okrycia o 
ile wcześniej nie zamówiłeś ga Pokaż zaprosze- 
nie na przyjęcie u gubernalorowej Marley (GI- 
VE INVITATION...), a otrzymasz sirój zamó- 
wiony przez poprzedniego właściciela zaprosze- 
nia. Weż ubranie i wyjdź. Nie opodal sklepu z 
trumnami spotkasz krzyczącą Kate. Porozma- 
wiaj z nią i weż ulotkę (FLYER). Idąc dalej, 
przejdź obók sklepu Slana i nie zwracaj uwagi 
na zawody w pluciu na odległość. Po przejściu 
do ekranu z mapą, wybierz rezydencję Guber- 
nalor Marley. Po drodze porozmawiaj z ...napol- 
kanym strażnikiem (na szczęście okazuje się nie 
jest LeChuckiem!). Gdy spyta o kostium odpo- 
wiedz twierdząco Przy wejściu do pałacu zoba- 
czysz dwie ścieżki. Każda z nich prowadzi na 
zaplecze budynku. Pójdź jedną z nich. Z tyłu 
domu zobaczysz drzwi kuchenne i pojemniki ze 
śmieciami. Wywróć je (PICK UP GARBAGE 
CANS) i w nogi. Rozwścieczony kucharz zacz- 
nie Cię gonić. Wystarczy zrobić jedno okrążenie 
wokół budynku, żeby zmylić kucharza i bezkar- 
nie dostać się do kuchni. Zabierz z miski jedną 
rybę i wyjdź. Teraz dopadnie Cię zziajany ku- 
charz, ale zignoruj go i wejdź do budynku tym 
razem wejściem głównym. Nikt z zaproszonych 
gości nie będzie zwracał na Ciebie uwagi, więc 
możesz zająć się swoimi sprawami. W pokoju 
po lewej stronie wisi obraz. Do niego przymoco- 
wany jest pierwszy kawałek mapy. Zabierz go i 
czym prędzej opuść przyjęcie. Masz już pierw- 
szą część mapy, ale Twoje szczęście nie trwa 
długo. Ogrodnik z psem patrolujący teren wo- 
kół rezydencji zalrzyma Cię i zaprowadzi do 
Marley. Na nic zdadzą się Twoje uprzejmości 
(.F,„17,3„3” — w końcu lo Twoja wielka miłość 
— Elaine!), mapa zostanie wyrzucona przez ok- 
na. Nie pozostaje nic innego jak spróbować ją 
odzyskać, a jak się wkrółce przekonasz, nie bę- 
dzie lo łatwe. Wyjdź na zewnątrz i spróbuj pod- 
nieść mapę leżącą na ziemi — nic z tego! Wiatr 
uniesie ją aż na ..wybrzeże (CLIFF). Wróć do 
pokoju gubernalorowej Marley i weż wiosło za- 
wieszone nad jej lóżkiem (PICK UP QAR) I 
wyjdź z domu. Złap psai włóż go do ... kieszeni. 
Następnie przejdź do mapy. Tam wybierz siatek 
kapitana Dredai gdy będziesz na pokładzie po- 
proś żeby obrał kurs na Phatt Island.. 

W tym miejscu przerywamy naszą przygodę i 
proponujemy podjęcie prób samodzielnego roz- 
wikłania następnych karkołomnych zagadek, 
którymi szczodrze obdarzyli nas autorzy pro- 
gramu. Jeśli będzie to przekraczało możliwości 
niektórych z Was, to już w następnym odcinku 
doprowadzimy sprawę do szczęśliwego zakoń- 
czenia. A więc do następnego spotkania. 

Powyższa instrukcja zgodna jest z wersją 
przeznaczoną dla użytkowników Amigi. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 












OOGO 
ORO 
R, 
POCOO 

tod 















c 


Znajdujesz się na trzecim poziomie, w 
komnacie, w której są dwa zejścia na po- 
ziom czwarty. Proponuję, żebyś wybrał po- 
łudniowe, ale zanim zejdziesz, wyjmij krysz- 
tały ze wszystkich „oczu”. Jako premia, w 
niszach obok schodów pojawią się dwa 
eliksiry: jeden leczy, zaś drugi podnosi siłę. 
Gdy je weźmiesz, rozbij obóz i zmień czary 
dla duchownego (koniecznie musi mieć 
czar zwalniający działanie trucizny). Kiedy 
drużyna odpocznie, możesz iŚĆ na dół. Zo- 
baczysz przed sobą zamknięte drzwi, a 
obok nich guzik. Naciśnij go i przejdź przcz 
nowc otwarte przejście we wschodniej 
ścianie. Potem zabij pająka (najlepiej z dys- 
tansu) iweż trzy żelazne racje żywnościowe. 
Jeśli ktoś z drużyny został otruty, użyj czaru 
SŁOW POISON. Następnie, wyjdź z po- 
mieszczenia i przejdż przez drzwi (zamkną 
się za Tobą, kiedy staniesz na płytę). Potem 
skieruj się na wschód, a następnie na pół- 
nec. Kiedy dejdziesz do pajęczyny zagra- 
dzającej Ci drogę, skręć w lewo. Wytnij pa- 
jęczynę mieczem, zabij pająka i weż strzałę. 
Jeśli nikt z drużyny nie jest zatruty, możesz 
odpocząć. Następnie, skieruj się na 
wschód, gdzie po zniszczeniu sieci czeka 
Cię walka z wicloma odliegłościami). Gdy je 
załatwisz idź proste, a na rozgałęzieniu na 
południe. Przetnij pajęczynę, zabij pająka i 
weż klucz krasnoludów (Dwarven key). Idż 
na południe, przejdź przez trzy pajęczyny i 
na polu oznaczonym dwiema gwiazdkami 
skręć w prawo. Jeśli w okolicy jest spokoj- 
nie, to zniszcz pajęczynę zagradzającą dro- 
gę do pomieszczenia, zabij trzy (lub cztery) 
pająki i weż kamienne berło (klucz do ka- 
miennego portalu). Potem możesz iść na 
południe. Na rozgałęzieniu idż na północ. 
Weż strzałę na końcu korytarza, a z zaułka 
za siecią pierścień z zielonym oczkiem Pro- 
tection +3. Potem idź prosto na południe. 
Jeśli za pajęczyną nie ma przejścia w pra- 
wo, to musisz iść do pola oznaczonego 


RRŹ > Kontynuujemy fascynującą podróż w mrocznych lochach podziemnego 
iata. Poniżej zamieszczamy trzeci odcinek instrukcji znakomitego 
amu z gatunku role-playing "Eye of the Beholder". Jeśli masz na tyle 


i żeby zgłębić tajemnicę podziemnego świata, wyrusz razem z nami... 


gwiazdką, stanąć na nim i wrócić na połud- 
nie. Teraz z otwartego zaułka możesz 
wziąść dwa eliksiry likwidujące truciznę. 
Odpocznij tam, a następnie przejdź przez 
ścianę na południu (jeżeli jest zamknięta, to 
musisz wejść na pole oznaczone dwiema 
gwiazdkami). Idż na północ, zniszcz paję- 
czynę, zabij dwa pająki i weż z pomieszcze- 
nia strzałę (nic bierz pierścienia — stanowi 
on tylko ozdobę). Potem najkrótszą drogą 
do drzwi z zamkiem (w między czasie od- 
pocznij, gdyż czeka Cię starcie z pająkami). 
Gdy je pokonasż:' pójdż na północ do pier- 
wszych napotkanych drzwi. Zabij znajdują- 
ce się za nimi pająki, a potem na północ. Po 
prawej stronie zobaczysz cztery zamknięte 
drzwi. W dwóch pomieszczeniach są ma- 


czugi. Za drzwiami drugimi od góry znajduje 
się dżwignia zamykająca jedną z zapadni. 
Przełącz ją, a potem nic ruszając łańcucha 
udaj się do ruchomych ścian. Weż stamtąd 
klucz krasnoludów i idź do punktu oznaczo- 
nego „t”. Jest tam ranny krasnolud Taghor. 
Wylecz go i przyjmij do drużyny (stojąc z ty- 
łu będzio mógł strzelać z łuku). Potem 
wyjdż stąd i jeśli sprawdziłeś, że ruchome 
ściany są w takim samym położeniu jak na 
początku, pociągnij łańcuch. Teraz pójdź do 
dużego pomieszczenia z napisami wychwa- 
lającymi Kruena. Tam otwórz wszystkie 
drzwi. We wschodnim pomieszczeniu jest 
dźwignia zamykająca jedną z trzech dziur 
(przełącz ją). W zachodnim klucz, a w środ- 
kowym jest toga i medalion (nie posiada 





magicznej mocy). Oprócz tego za ścianą 
(aby ją ctworzyć trzeba zamknąć lewe i pra- 
we drzwi) jest magiczny topór „Drow Cica- 
ver" i łańcuch, który otwiera ścianę obok 
napisu „Kruen-the holder cf wisdom”. Teraz 
pójdż do miejsca z trzema zapadniami i 
przełącz dźwignię. Potem przejdż na za- 
chód (uwaga: po przejściu przez płytę dziu- 
ry się otworzą), a potem na pólnoc przez 
drzwi. Tam skręć w prawo. Za drzwiami na- 
potkasz pająka, zabij go. Wkrótce zoba- 
czysz kamienny portal (północna Ściana), 
jednak aby go uaktywnić potrzebny jest ka- 
mienny medalien, który możesz dostać od 
krasnoludów na piątym poziemie. Idż dalej 
na wschód, a na rozwidleniu w prawo. Weż 
z niszy cztery eliksiry niszczące truciznę, a 
potem idż do końca na zachód (na wscho- 
dzie jest Wyrocznia Wiedzy, jednak dc uak- 
tywnienia jej potrzebny jest „Orb of Power”). 
Potem etwórz drzwi na południu i dcjdź do 
„klatki” © czterech drzwiach. Otwćrz np. za- 
chednie; zabij pająka, weż klucz i eliksir 
zdrewia. Potem zamknij je i ctwórz połud- 
niewe. Tak samo postępuj ze wschednimi i 
pólnecnymi. Gdy te zrobisz, przełącz 
dźwignię za fałszywą ścianą (otwiera ścianę 
w pomieszczeniu z portalem), a potem wróć 
do pierwszych ctwartych drzwi i idż cały 
czas na południe aż znajdziesz guzik. Na- 
ciśnij go, a ctworzy się ściana cbok. Za nią 
jest dziura w pedłodze (wyjście bezpieczeń- 
stwa), a także hełm i tarcza krasneludów. 
idż na południe, aż do schedów na poziom 
piąty (pomieszczenia cbok są pusie, tylko w 
jednym jest dźwignia powodująca pcjawic- 
nie się pająków we wschodniej części po- 
ziemu). Znajdujesz się w południowo - za- 
chodniej części pcziemu, obok schedów na 
górę (twarzą skiercwany na zachód). Na po- 
czątku idż na południe, a potem na rozgałę- 
zieniu w lewo. Przejdź przez ścianę cznako- 
waną runem krasncludów i weż pergamin 
duchownego z czarem PRAYER (Mediitwa). 
Potem wróć do rozgalązienia i idż na za- 
chód. W zaułku znajdziesz zbroję SCALE 
MAIL i klucz (DWARVEN KEY). Gdy te weż- 
miesz, cofnij się do schedów i przejdź przez 
ścianę kierując się na północ. Skerzystaj z 
sckretnege przejścia na zachód. Idż na pół- 
nec, zabij pająka (uważaj żeby Cię nic ctruł), 
a następnie naciśnij guzik na wschcedniej 
ścianie. Otworzy się zaułek, w którym jest 
pająk i pergamin maga DISPEL MAGIC. 
Weż ge, użyj na nim Scribe Scroll, a potem 
wróć de trzech zamkniętych drzwi. Otwórz 
np. lewe za pomecą DWARVEN KEY i skie- 
ruj się do zaułka, w którym jest nisza i napis 
PANTRY (po dredze pozbieraj „żelazne” 
porcje jedzenia). Kiedy tam dejdziesz, połóż 
na półce pięć zwykłych paczek jedzenia, a 
gdy zobaczysz napis „Special quest fer this 
level", weż z niej pięć „żelaznych” racji. Po- 
tem idź cały czas na półnec. Przejdź przez 
ścianę, za którą znajduje się kamienny por- 
tal (prowadzi na poziem siódmy i uaktywnia- 
ny jest kamiennym naszyjnikiem). Pójdź w 
lewo, weż dwa pergaminy, a potem w prawo 
i zabierz kamienny naszyjnik. Potem znowu 
przejdż przez ścianę i wyważ na wpól ot- 
ward dziw ri m5 natęm d waan 
guzikiem. Przejdź przez nic, a potem przez 
ścianę. Po zabiciu pająka skieruj się de 
schodów prowadzących na górę. Zabierz 
kilka leczniczych eliksirów. Za drzwiami są 
dwa pergaminy (Slow Poisen duchownegce i 
efensywny czar Flame Arrow maga). Za- 


bierz je i wróć na dół. Potem idż na północ, 
aż detrzesz de małego zaulka (po drodze 
zabijaj pająki). Weż stamtąd pergamin du- 
chownego HOLD PERSON i wróć do po- 
mieszczenia ze spiżarnią. Teraz przejdż 
przez drzwi na wschcedzie. Za nimi zosta- 
niesz zagadnięty przez przywódcę klanu 
krasneludów Armuna. W zamian za pemec 
w odszukaniu księcia Keigara dostaniesz 
kamienny medalien i trochę jedzenia. Do- 
wiesz się nieco o królu krasneludów (jeden z 
karłów zapyta Cię także czy może się przy- 
łączyć). Potem możesz udać się de du- 
chownege i uzdrowić ranyę lub ożywić jakąś 
postać. Gdy to zrobisz, wróć de drzwi, któ- 
re na początku ctworzyłoś kluczem i po 
przejściu przez nie udaj się na wschćd, a 
gdy dejdziesz de końca skręć na peludnie. 
Otwórz drzwi ozdobną dźwignią i udaj się 
na poludnie, ale uwaga: po zrobieniu każ- 
dege kroku za tobą otworzy się dziura. Żeby 
nie spaść w dół należy na rozgałęzieniu 
skręcić w lewo. Następnie proste do drzwi, 
a za nimi w prawo. Weż klucz, potem znowu 
w prawo. Otwórz drzwi, skręć w prawo, użyj 
klucza żeby ctworzyć drzwi, a dalej prestc i 
w lewe najkrótszą drogą do teleportu. Po 
drodze zabierz pierścień chreniący przed 
upadkiem i klucz. Przenesi cen de punktu 
cznaczonege gwiazdką. Nie wchedź jednak 
na niege lecz zejdź w dół przez otwór. W ten 
sposób znajdziesz się na szóstym poziomie 
(w trzecim pemieszczeniu licząc od 
pd.-zach. regu). Jest tam jeden potwór 
Kenku (mieta magiczne pociski), kamień i 
niemagiczny pierścień. Udaj się na północ 
do drzwi, weż klucz, ctwórz drzwi po lewej 
strenie i wejdź na górę. Udaj się do punktu 
oznaczoncge gwiazdką. Tam przełącz 
dżwignię (zamka ctwarte dziury) i idź do 
drzwi etwartych kluczem. Weż pergamin IN- 
VISIBiLITY 10 RADIUS i użyj klucza. Otwo- 
rzy on Ścianę, za którą jest teleport przeno- 
szący do miejsca oznaczonego dwiema 
gwiazdkami. Tam zabij pająka, ctwórz 
drzwi, zabij 3 pająki i przez dwie ściany idż 
na wschód. Weż różdżkę (Wand ot frost). 
Potem korzystając z mapy idź do pomiesz- 
czenia z pelami teleportacyjnymi. Tam prze- 
łącz trzy dźwignie otwierająco drzwi i udaj 
się do schodów prowadzących na poziem 
szósty. 





Znajdujesz się w południowo—zachodniej 
części poziemu, obok schodów prowadzą- 
cych na górę (twarzą skierowany na za- 
chód). Na początku skieruj się na południe, 
a potem na rozgałęzicniu dróg w lewo. 
Przejdź przez ścianę cznakowaną runem 
krasncludów i weż pergamin duchownego z 
czarem PRAYER (Modlitwa). Potem wróć do 
rozwidlenia dróg i idź na zachód. W zaułku 
znajdziesz zbroję SCALE MAIL i klucz 
(DWARVEN KEY). Gdy to weźmiesz, cofnij 
się do schodów i przejdź przez ścianę na 
pólnoc. Następnie korzystając z sekrctnoge 
przejścia na zachód. Idź na północ, zabij 
pająka (uważaj, żeby Cię nie otruł), a nas- 
tępnie naciśnij guzik na wschodniej ścianie. 
Otwcrzy się zaułek, w którym jest pająk i 
pergamin maga DISPEL MAGIC. Weż qe, 
użyj na nim Scribo Scroll, a potem wróć do 
trzech zamkniętych drzwi. Otwórz np. lewe 
za pomccą DWARVEN KEY i skieruj się do 
zaulka, w którym jest nisza i napis PANTRY 
(po drodze pozbieraj „żelazne” porcje jedze- 
nia). Kiedy tam dojdziesz, połóż na półce 
pięć zwykłych paczek jedzenia, a gdy zeba- 
czysz napis „Special quest for this level", 
weż z niej pięć „żelaznych racji”. Potem idż 
cały czas proste na północ i przejdź przez 
ścianę, za którą znajduje się kamienny por- 
tal (prowadzi na poziom siódmy i uaktywnia- 
ny jest kamiennym naszyjnikiem). Pójdź w 
lewo, weż dwa pergaminy, a potem na pra- 
wo i woż z niszy kamienny naszyjnik. Potem 
znowu przejdź przcz ścianę i wyważ na 
wpół otwarte drzwi. Za nimi są następne ot- 
wierane guzikiem na ścianie. Przejdż przez 
nie, a potem przez Ścianę. Następnie zabij 
pająka i skieruj się do schodów prowadzą- 
cych na górę. Weż stamtąd kilka eliksirów 
leczących i zza drzwi dwa porgaminy (Slow 
Poison duchownege i cfensywny czar Fla- 
me Arrow maga), pe czym wróć na dół. Po- 
tem idź na północ, aż dejdziesz dc małego 
zaułka (po drodze zabijaj pająki). Weż stam- 
tąd porqamin duchownego HOLD PERSON 
i wróć do pomieszczenia ze spiżarnią. leraz 
przejdź przez drzwi na wschodzie. Za nimi 
zostanicsz zagadnięty przez przywódcę 

















MAPA POZIOMU 5 


klanu krasnoludów Armuna. Za udzielenie 
pomocy w odszukaniu księcia Kcigara des- 
tanicsz kamienny medalien, trochę jedze- 
nia. Dowiesz się nieco o królu krasnoludów 
(jeden z karłów zapyta Cię także czy może 
się przyłączyć). Potem możesz udać się do 
duchownego i uleczyć się z ran lub ożywić 
jakąś postać. Gdy to zrebisz, wróć do 
drzwi, które na początku otworzyłeś klu- 
czem i po przejściu przez nie udaj się na 
wschód. Gdy dojdziesz do końca — skręć 
na południe. Otwórz drzwi czdobną dźwig- 
nią i udaj się na południe, ale uwaga: po 
zrobieniu każdego kroku za tcbą otworzy 
się dziura. Żeby nie spaść na dół, idź na 
rozgałęzieniu w lewo, prosto do drzwi, za 
nimi w prawo, weż klucz, potem znowu w 
prawo. Następnie otwórz: drzwi, skręć w 
prawo, użyj klucza żeby otworzyć drzwi, a 
dalej prosto iw lewo najkrótszą drogą do te- 
leportu. Poiem zabierz pierścień chroniący 
przed upadkiem, oraz klucz. Przenosi on do 
punktu oznaczenego gwiazdką. Nie 
wchodź jednak na niego, lecz zejdź przcz 
otwór na dół. Znajdziesz się na szóstym po- 
ziomie w trzecim pomieszczeniu licząc od 
płd.-zach. rogu. Jest tam potwór Konku 
(micta magiczne pociski), kamień i pierścień 
nieposiadający mocy magicznej. Pójdź do 
półnecnych drzwi, weż klucz leżący za nimi. 
Otwórz drzwi po lcwcj stronie i wejdż na gó- 
rę. Udaj się do punktu oznaczenego gwiaz- 
dką. Tam przełącz dźwignię (zamkną się ot- 
warte dziury) i idż do otwartych drzwi. Weż 
pergamin INVISIBILITY 10' RADIUS i użyj 
klucza. Otworzy en ścianę, za którą jest te- 
leport przenoszący do miojsca cznaczonc- 
go dwiema gwiazdkami. Tam zabij pająka, 
ctwórz drzwi, zabij następne 3 pająki i 
przejdź na wschód przez dwie ściany. Wcż 
stamiąd różdżkę (Wand cf frost). Potem ko- 
rzysiając z mapy idź de pomieszczenia z 
polami teleportacyjnymi. lam przełącz trzy 
dźwignie ctwierające drzwi i pójdź do scho- 
dów prowadzących na szósty pcziom. 





Znajdujesz się w północno—wschodnicj 
części labiryntu. Na początku udaj się do 
drzwi, obok których jest napis „Store woa- 
pons before proceeding” i dwie płyty podłe- 
gowe. Połóż na nich jakieś miecze lub topo- 
ry, a gdy drzwi się ctworzą ' weż je. Na 
wprost powinieneś zcbaczyć potwora Ken- 
ku. Zabij bestie w trzech pobliskich po- 
mieszczeniach. Weż jajc z pomieszczenia 
cebok drzwi z zamkiem. Potem pójdź na po- 
łudnie, aż dotrzesz do drzwi. Otwórz je i nie 
zatrzymując się idź do następnych drzwi. 
Gdy wylecą strzałki ze ściany, weż je. Potem 
wyjdż stąd i idż korytarzem na południowy— 
zachód. Weż jajo, odpocznij, a potem udaj 
się do punkiu oznaczonego „W”. Spotikasz 
tam czamege czarodzioja, który opowie Ci 
e planach krasneludów, ciemnych clfów i 
Xanathara, po czym będzie chciał Cię zabić 
(uwaga: używa silnych czarów). Kiedy ge 
uśmiercisz, weż z zaułka w którym siał, 
czar maga Hcld Person i eliksir leczący (cza- 
sami jest też Wand of Frost). Teraz cdpocz- 
nij i otwórz drzwi z zamkiem przy pomocy 
żółiego klucza. ldź do keńca na zachćd, a 
potem na północ. Tam pozabijaj wszystkie 
Kenku w trzech pomieszczeniach i pozbie- 
raj ich jajka. Potem przechodząc cbok por- 
talu (uaktywniany za pomecą kamiennego 
pierścienia — jest obok bramy, jednak aby 
go zdebyć trzeba zejść na siódmy poziom), 
aż dejdziesz do drzwi z napisom „Nest”. Ot- 
wórz je, zabij Kenku i wrzuć wszystkie jajka. 
Otworzy się ściana i jako promię dostanicsz 
magiczną halabardę. Odpocznij i pójdż na 
zachód do północnych drzwi. Otwórz je, 
wejdż na płytę i szybko cofnij się do tyłu. 
Gdy mechanizm mietający przestanie dzia- 
łać przejdż na półnec i zejdź przcz obie 


dziury na Subicvel (podpoziom). Tam weż 
dwa klucze, po czym wróć na górę i udaj się 
korytarzem obok drzwi do Nest na połud- 
nie. Jest tam trochę wyrzutni strzałek. Gdy 
po wejściu na płytę usłyszysz jakby syk 
sprężencego powietrza, natychmiast się 
cofnij. Za każdym razem, gdy wylecą strzał- 
ki, zabieraj je. Potem idź na południe. Po 
drodze znajdziesz niszę w której jest strzał- 
kai sztylet. Dalej jest druga niszaz różdżką 
(miota magiczne pociski) i napis „Silverware 
rack, be neat”. Teraz umieść w niszy strzał- 
kę lub sztylet, a gdy ściana zniknie, powtórz 
to samo w następnej niszy. Używając ze- 
branych strzałek, otwórz wszystkie ściany 
(po drodze znajdziesz klucz). W zaułku z 
guzikiem znajdziesz maczugę +3, w tym na 
północy tarczę krasnoludów, a w pomiesz- 
czeniu na północy pergaminy duchownego 
Dispel Magic i Curo Serious Wounds. Kiedy 
wszystko zbierzesz, korytarz obok dopro- 
wadzi Cię de siódmego poziomu. Na ścia- 
nie zebaczysz napis „Round and Reund...”. 
Znajdź zamek i użyj klucza krasnoludów, a 
gdy ściana zmieni położenie użyj następne- 
go klucza. Gdy zrobisz to po raz trzeci raz — 
otworzy się ściana, za którą jest Konku, a 
zanim schody prowadzące na siódmy po- 
ziom. Dalszy sposób postępowania zależy 
od Ciebie. Możesz teraz wrócić na poziom 
piąty i skorzystać z bramy przenosząccej na 
poziom siódmy, a stamtąd używając ka- 
miennege sztyletu przedostać się na po- 
ziem dziewiąty. Możesz też skorzystać ze 
schodów. Jeżeli zdecydujesz się na to roz- 
wiązanie, to weż ze sobą jedno jajo Kenku, 
abyś mógł przekupić patrol ciemnych cifów. 


opracowanie: Igor Kulkowski 
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Są takie programy, w które najczęściej gramy, do których 


najchętniej wracamy. Gry bardzo różne, starsze i nowsze, ale dla 
nas zawsze najlepsze. Nie chcemy narzucać Wam własnego 
zdania, pragniemy Was tylko z nimi zapoznać. W tym miesiącu 
polecamy... 





NINJA TURTLES II 


Teraz coś dla naszych milusińskich. Na fil- 
mach z lej serii zbilo ogromny inieres. 
Czwórka „wojowniczych żółwi ninja” wal- 
czy z przestępczością jaka opanowała No- 
wy Jork. Szczególnym  niebezpieczeń- 
siwem jest tzw. „klan piechurów”, klórym 
przewodzi slraszny Oroku Saki czyli 
Shredder. Firma Konami uraczyła nas grą 
komputerową o żółwiach. Jest lo gra typu 
beatem up (bijatyka) wykonana na dobrym 
poziomie. Poprzedni program „TURTLES” 





pozostawiał wiele do życzenia. Tym razem 
jest znacznie lepiej. Bohalerowie gry są roz- 
poznawalni. Grający nie ma wątpliwości, że 
są lo żółwie ninja a nie jakieś inne postaci. 
Meżna by mieć drobne zastrzeżenia doty- 
czące animacji i dźwięku, ale nie obniża to 
ogólnego wrażenia. lsinieje możliwość 
udziału w grze dwóch osób, z których każ- 
da może wybrać swojego ulubionego żół- 
wia. Do wyboru są: Michealangelo, Leonar- 
dq Donatello oraz Raphaell. Celem gry jest 
uwolnieriie dziennikarki April O'Neil, oraz 
mistrza duchowego — Splintera. Są oni 
więzieni przez okrutnego Shreddera. Po- 
dobnie jak w filmie będziemy walczyli z 
„klanem piechurów”, z BeBopem i Rocksie- 
adym. Jak więc widzicie nie jest to zadanie 
łalwe. 

Żółwiami sierujemy używając jednego lub 
dwóch joyslicków. Każdy żółw dysponuje 
własną bronią w posługiwaniu się której 
jesl niezrównanym mistrzem. Przydatne 
mogą być lakże niekióre przedmioty wysię- 
pujące w grze np. niewinnie wyglądające 
śmietniki, znaki, hydranty, drogowskazy. 
Jeśli odpowiednio kopniemy znak drogo- 
wy, lo zmiecie wszystko, co spolka na swej 
drodze. Wielką przysługę odda nam leżąca 
w kącie pizza — regeneruje ona siły. W grze 
liczy się tylko refleks i sprawność w posłu- 
giwaniu się joystickiem. Zasady gry Są pros- 
te i zrozumiale nawet dla najmłodszych. 
Atrakcyjna grafika i postacie głównych bo- 
haterów rokują grze olbrzymie powodzenie 
zwłaszcza wśród mniej wymagających od- 
biorców. „FTURTLES II” doczekał się wielu 





wersji na aulomaly zręcznościowe i różne- 
go rodzaju systemy gier lelewizyjnych np: 
Nintendo, Gameboy iip. Teraz trochę rad: 

— Bardzo nieprzyjemne są grasujące w ka- 
nałach „kościsie szczury”. 

— Regeneruj siłę zjadając pizzę. 

— Używaj AE itp. przedmiolów 
przeciwko wrogowi. 


MANCHESTER UNITED EUROPE 


Aktualnie bezapelacyjnie najlepszą grą sy- 
mulującą rozgrywki piłkarskie jest „Kick 
Ol II”. Są jednak Lacy, którym program len 
nie podoba się ze względu na sposób poka- 
zania pola gry. W „Kick Olfie” boisko ob- 
serwujemy z góry, ale dzięki lemu możemy 
przeprowadzać [inezyjne akcje z udziałem 
kilku zawodników. Ukazanie gry z innej 
perspektywy w poważnym slopniu ograni- 
czą możliwości słosowania złożonej takty- 
ki. Dużą odwagą musi charakteryzować się 
firma, która decyduje się wypuścić na rynek 


ż ane SE zd 
nową grę fuibołową. Nie zabrakło jej, jak 
widać, [firmie Krisalis, producentowi gry 
„MANCHESTER UNITED" 

Tutaj, gracz może wziąć udział w rozgryw- 
kach o Puchar UEFA, Klubowy Puchar Eu- 
ropy lub Puchar Zdobywców Pucharów. 
Przed meczem możesz ustalić rozstawienie, 
taktykę i skład. Wszystko lo przebiega łal- 
wo i przyjemnie, a lo dzięki zasiosowaniu 
prostych i lym samym zrozumiałych dla 
wszystkich rozwiązań konstrukcyjnych pro- 
gramu. Jeśli jednak należysz do wyjątko- 
wych niecierpliwców, to na pewno z zado- 
woleniem przyjmiesz wiadomość, że całą lę 
procedurę wsiępną możesz również pomi- 
nąć. Obraz gry jesi wyświeilany w postaci 
pseudo irójwymiarowej, co umożliwia cał- 
kiem przyzwoilą animację graczy. Tradycyj- 
nie już w tego typu grach, zawodnik znaj- 
dujący się najbliżej piłki jesl aktywnym gra- 
czem, lo znaczy podalnym na sterowanie. 
Dostępny jest olbrzymi wachlarz ruchów 
gracza, w lym wślizgi, przechwylywanie po- 
dań, a lakże strzały z woleja i głowką. 
Główną niedogodnością jesi jednak lo, że z 
powodu sposobu wyświellania akcji lrudno 









jest określić w jakim miejscu wyłąduje lecą- 
ca piłka. Gra la nie jest więc zdecydowanie 
rzecią wersją gry „KICK OFF'a” ale jest do- 
brą grą lutbolową i na pewno zainieresuje 
miłośników tej dyscypliny sportu. 


MAUPITI ISLAND 


Najnowsza, z ciągu przygód fikcyjnego de- 
tektywa Jerome Lange. Jest to sprawa ta- 
jemniczego morderstwa ulrzymana w nas- 
troju doskonałej gry „CRUISE FOR A 
CORPSE"” [irmy Delphine. Jest jednak ina- 
czej zrealizowana, a rozwiązania w sierze 
grafiki i sposobie slerowania przywodzą na 
myśl programy: „CHRONO QUEST”, „DE 
JA VU IV. Wyróżnia się perlekcyjną grali- 
ką i doskonałym opracowaniem muzycz- 
nym. Mnogość elektów dźwiękowych ta- 
kich jak: szum morza, śpiew egzotycznych 
plaków, synteza mowy ludzkiej, mogą 
zachwycić nawel największego malkonien- 
ta. Ta uwaga nie dotyczy oczywiście posia- 
daczy PC—la nie korzystających z karty 
dźwiękowej. Fabuła jesi niezwykle zawiła i 
rozbudowana. Występuje tu bardzo złożo- 
ny ciąg narracyjny, mieszanina tropów i po- 
dejrzeń, co sprawia że zanim wciągnie nas 
akcja gry możemy, odnieść absurdalne wra- 
żenie, iż lak naprawdę, lo niewiele jest tu 
do obejrzenia i do zrobienia. Jesi lo oczy- 
wiście mylne, ale wprowadza niezbyt przy- 
jemny nastrój klaustrofobiczny. Akcja roz- 
RSE PCR Ę 





grywa się na lropikalnej wyspie gdzieś na 
Pacyliku. Gra prezeniuje się imponująco. 
Sterowany przez menu systemem analizy 
zdań wraz z innymi ciekawymi rozwiąza- 
niami jest zrozumiały dla każdego i obsłu- 
ga programu nie powinna sprawiać kłopo- 
tów. Jednak sposób odnajdywania przez 
gracza lropów jesi dość słabo opracowany. 
Częściej zależy od szczęścia niż rzeczywis- 
tych zdolności dedukcyjnych. Nikomu z 
naszej redakcji nie udało się ukończyć tej 
gry, więc może któryś z naszych Czytelni- 
ków dokona tej sziuki. Dla wszystkich po- 
tencjalnych Maigrelów znacznie lepszym 
wyborem będzie więc niewąipliwie „CRUI- 
SE FOR A CORPSE" 


4 


* Firma Dynamix („HEART OF CHINA? „WIL- 
LY BEAMISIT, „A-10 TANK KILLER”), ońcjal- 
nie wchodzi w skład koncernu Sierra. Określiła 
swoje plany na najbliższą przyszłość. Zapowiada 
się kilka nowych tytułów, a wśród nich „WILLY 
BEAMISH 2” ( początek 1993 r). Pewni sukcesu 
gry „ACES OF TIIE PACYFIC” przygotowują 
już dyki scenariuszowe, a program dobiero od 
niedawna gości na rynkucała. W zapowiedziach 
znalazły się również PINBALL (bilard elektrycz- 
ny) na Windows PC, oraz giganiyczna gra Role 
Playing w stylu fantasy. Projeklowany jesi nowy 
symulator lolu pod tytulem „ACES OVER EU- 
ROPE”, którego akcja toczy się na europejskim 
froncie podczas li wojny światowej. Jak widzimy 
plany wydawnicze są bardzo ambiine i zapowia- 
da się wiele ciekawych i zróżnicowanych iema- 
tycznie programów. Od dluższego czasu firma 
IPS Compuler Group zabiega o możliwość dys- 
trybucji w Polsce oprogramowania firmy Sierra 
(w tym także Dynamix) na zasadach licencji. Jeśli 
więc rozmowy przebiegną pomyślnie, to nieba- 
wem wszystkie z opisywanych wyżej gier będzie 
można nabyć w kraju i to na normalnych zasa- 
dach, drażliwym tematem jest ich eweniualna ce- 
na, ale to już inny temat... 


* Firma System 3 („LAST NINJA II, „ELIM- 
BO'$ QUEST") jak wieść niesie, nabyla niedaw- 
no licencję od Ferrari, która uprawnia do wypro- 
dukowania gry przedstawiającej wyścigi samo- 
chodowe. Powsiala już pierwsza wersja tej gry, 
ale co może być zupełnie niezrozumiałe dla poł- 
skiego czytelnika, w sysiemie Nintendo (to laka 
maszynka do gier). Gra jesi podobno całkiem 
niezła. Można więc oczekiwać ukazania się gry 
„FERRARI GRAND PRIX”, w wersjach na Ami- 
gę, ST iPC. 

* Ponad wszelką wątpliwość znana (inna Mir- 
rorsoft zajmująca się dystrybucją oprogramowa- 
nia na rynku Europejskim (w tym lakże połskim 
— za pośrednictwem IPS) uległa rozwiązaniu. Na 
rynku europejskim reprezentowala interesy m.ln. 
Image Works („PREDATOR”, „FIRST SAMU- 
RAT, „LEGEND”, „BRAT”, „MEGA-LO— MA- 
NIA”), Cinemaware („TU SPORT BASKET 
BALE, „TV SPORTFOOTBALL, „DEFENDER 
OF THE CROWN „ROCKET RANGER”), 
GREMLIN („FIERO QUEST, „GODS „TUR- 
TLES II*..), FTL („DUNGEON MASTER, 
„CHAOS STRIKES BACK”), PSS („REACI I FOR 
THE SKY”). W Polsce dzięki Mirrorsofi mogliś- 
my nabyć licencjonowane wersje programów: 
„MEGA- LO-MANIA, „FLIGHT OF TIIE IN- 
TRUDER"”, a w kolejce czekały nasiępne znako- 
miłości np: „FALCON 3.0" Niestety firma już nie 
istnieje, a prawa do dystrybucji niektórych pro- 
gramów zostały odsprzedane innym firmom. Tak 
słało się w przypadku programu „FALCON 3.0. 
Znana amerykańska firna MicroProse przejeła 
od Spectrum Holobyte (autora programu) prawa 
do sprzedaży lego programu. Nowy wydawca 
zdecydował się na przeróbki „FALCONA 3.0, co 
było w tym wypadku konieczne. Pierwsze kopie 
nie dość, że ucierpiały z powodu nieforiunnej da- 
ty emisji, która zbiegła się z rozwiązaniem Mirror- 
soft, to w dodatku pełne były blędów. Po nabyciu 
prawa do rozpowszechnianta, MicroProse podda- 


ła grę swojej bardzo wymagającej procedurze 
sprawdzającej i zapewnia, że obecnie gra jesl w 
pelni sprawna. 


* Dalszy ciąg wieści o spadku po Mirrorsoft. 
"Tym razem mowa iu o najnowszym przeboju fir- 
my Grafigold FIRE AND ICE (Ogień i lód). Pra- 
wa do rozpowszechniania tej sympalycznej gry 
plalformowej autorstwa Andrew Braybrooka 
(znanego z RAINBOW ISLANDS) nabyło wy- 
dawniciwo Renegade. W chwili, gdy to czytasz 
powinna już być dosiępna w wersjach na Amigę i 
ST. 


* Core Design („HEIMDAL, „THUNDER- 
HAWK”, „JAGUAR”) zalrudniła aklualnie 8ih 
Day, zespół znany dzięki grze I IEIMDALL. Ta 
zdolna grupa programistów pracuje nad nowym 
tytulem. Jesi to, dolychczas niezatylułowana, 
gra platformowa, klóra powinna ukazać się w le- 
cie w wersjach na Amigę i ST. 


* W związku z lelnią olimpiadą Barcełona '92, 
zapowiada się na zalew gier o lernatyce sporio- 
wej m.in. „CARL LEWIS CHALLENGE? „STRI- 
KER”, „SENSIBLE SOCCER”. Natorniasi firma 
Millennium proponuje graczom pewną aliernaty- 
wę z udziałem znanej wszystkim poslaci Jamesa 
Ponda. Gra, o roboczym tytule „AQUABATICS” 
będzie zawierać kilka konkurencji sporlów wod- 
nych (skoki z wieży ilp.). Ten tytuł jesl jedynie za- 
powiedzią uzupelniającą do Irzeciej części sagi 
„Jamesa Ponda — SPLASII GORDON: POND 
ONTIIE MOON. 

* Lankhor, francuski wydawca znany dzięki 
grom adventure: „MORTVILLE MANOR” i 
„MAUPITI ISLAND", oraz symulatora wyścigów 
samochodowych „WROOM”, zapowiada kolejną 
grę przygodową. Tym razem jesi to gra „BLACK 
SECT” (Czarna sekta), kióra konstrukcją ma 
przypominać znakomitą „MAUPITI ISLAND" 
Jeśli pamiętacie jak wspaniała grafika i elekty 
dźwiękowe zaslosowano w lej grze, to możemy 
sobie wyobrazić jak będzie wyglądała jej nasięp- 
czyni... 


Lleroes of the 357ih. 

ledząc rozwój pogramów symulacyjnych moż- 
na odnieść wrażenie, że wyścig za najnowocześ- 
niejszymi maszynami bojowymi mamy już za so- 
bą. Po wypuszczeniu przez [irmę MicroProse 
dwóch wspaniałych programów: „GUNSIIIP 
2000" i „F-117 NIGHTHAWK” zauważa się no- 
wy nuri w lematyce programów symulacyjnych. 
Nie tak dawno ukazał się program „SECRET 
WEAPONS OF LUFTWAFFE firmy Lucasfilm i 
odniósł duży sukces. Firma MicroProse także 
sięgneła do historii lolnictwa aby znaleźć inspira- 
cję czego wynikiem jesli zapowiedź nowej gry 
„B-17” Kolejny poleniai w dziedzinie sofiwaru 
Electronic Aris nie zamierza pozosiawać w lyle. 
Tym razem opracowała symulator loiu jednego z 
najbardziej udanych myśliwców, jakie kiedykol- 
wiek zostały skonstruowane — amerykańskiego 
samołotu P-51 Mustang. Wszedł on do służby 
pod koniec 1943 roku i zakończył żywoi pod- 
czas wojny koreańskiej. Jako myśliwiec eskoriu- 
jący bombowce dalekiego zasięgu siał się przy- 





puszczalnie głównym czynnikiem sukcesów 
aliantów podczas II wojny światowej. 

Dystrybutorem gry „KEROES OF THE 
357TIT, jesl Electronic Aris, ale opracowana 
została przez zespół programislów Midnight So(- 
tware. Oferuje graczom możliwość przyłączenia 
się do jednej z najlepszych eskadr Muslangów w 
całej historii lolnictiwa. „Chlopcy z Yoxlord", bo 
taki przydomek nosili piloci 357 eskadry, zestrze- 
[ili niemał 700 niemieckich samolotów. Na liście 
dyżurów lej eskadry znalazły się nazwiska łącz- 
nie 52 asów. Każda akcja jesi dokładnym odwzo- 
rowaniem rzeczywislej misji tej eskadry. Ponadlo 
są one bardzo zróżnicowane: eskorlowanie bom- 
bowców B—17 podczas ich lotów nad cele w 
okupowanej Europie, ostrzeliwanie z broni pokła- 
dowej nieprzyjacielskich lolnisk i okrętów wojen- 
nych, przechwylywanie rakiet typu V-1 zanim 
osiągną cełe na lerytorium Anglii. 

Akcja jesi bardzo szybka i nie masz co liczyć na 
to, że przeciwnicy będą nieudolni. Pojawiają się 
nagle i to w miejscach, gdzie najmniej ich się spo- 
dziewasz, atakując z zaciętością godną podziwu. 
Nie jesli to jedyny problem z jakim zetkniesz się 
podczas wykonywania misji bojowej. Program 
jest tak skonstruowany, że jednym okiem powi- 
nieneś cały czas Śledzić niebo i atakujące Mes- 
serschmilly, gdy tym czasem drugie oko powinno 
ciągle kontrolować wskaźnik paliwa. Podczas 
tych długich lotów szybko osuszane zostają 
zbiorniki paliwa, więc bardzo latwo możesz prze- 
gapić momeni w którym brak paliwa staje się re- 
alnym zagrożeniem. Nie olrzymasz medalu za 
rozbicie P-51 po brawurowej lub łekkomyślnej 
akcji. 

Na szczęście, w trudniejszych sytuacjach, mo- 
żesz liczyć na osłonę powietrzną, którą zapewnia 
dwóch słynnych pilotów z 357. Gdy zajdzie po- 
lrzeba udzielają oni dodaikowego wsparcła og- 
niowego oraz angażują w walce siły Lufiwaffe. 
Możesz wiedy spokojnie wykonać swoją misję 
bojwą. Jeśli lol zakończy się szczęśliwym powro- 
lem do bazy, możesz świętować z kumplami w 
kasynie. Wielu miłośnikom programów symula- 
cyjnych znane jest zapewne nazwisko Breni lver- 
son. Jesi on autorem znakomitych gier: „LHIX AT- 
TACK CHOPPER”, „CHUCK YEAGERS AIR 
COMBAT" i miał on swój udział w opracowaniu 
programu „FIEROES..” Jednak Iverson związany 
umową z firmą Electronic Arts musiał przerwać 
pracę nad tym programem i jego dzieło dokoń- 
czył zespół Midnight Software. 

Obecnie zajęty jesi tworzeniem jeszcze jednej 
gry z „CHIUCKA YEAGER'A i na pewno jeszcze 
o tym usłyszymy. „FIEROES.” posiada trójwy- 
miarową grafikę wektorową, natomiast w celu 
podniesienta realizmu efekty wybuchów, dymów 
itp. zastosowano gralikę rastrową (bitową). Ten 
znakomity symulalór podobnie jak najlepsze pro- 
gramy tego gatunku zaopatrzony zosiał w wiele 
ciekawych elekliów np. Replay (pozwala odiwo- 
rzyć najciekawsze fragmenty misji), digitalizowa- 
ne screeny rzeczywistych obiektów, możliwość 
ogłądania naszego samolotu z różnych punktów. 

Wszystko wskazuje na to, że „HEROES OF 
357TH" stanie się auleniycznym przebojem. W 
erze niewykrywalnych myśliwców iypu Siealih 
milo zasiąść za sierami lradycyjnej maszyny. 
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Poniżej zamieszczamy (rzecią i zarazem 
ostatnią część opisu znakomiiej gry au- 
torstwa Sida Meiera z MicroProse. Na 
końcu znajduje się zbiór porad prakiycz- 
nych w jaki sposób efektywnie prowa- 
dzić rozgrywkę. Mamy nadzieję. że dys- 
ponując takimi wiadomościami. gra 
„Railroad Tycoon” nie będzie miała już 
dla Wasżadnych tajemnic. 

W następnym numerze rozpoczniemy 
kilkuodcinkowy opis programu „Mid- 
winter II. który również został opraco- 
wany pizez firmę MicioPirose. 


ŁADUNEK PRIORYTETOWY 

Czasem w trakcie gry może się zdarzyć. że 
otrzymasz meldunek o istnieniu prioryteło- 
wego ładunku. Jeśli go dostarczysz na 
miejsce przeznaczenia, zapłała za niego 
będzie bardzo duża. Nieraz jednak koszty 
transportu i wynikające ze zmiany trasy po- 
ciągu oraz zakłócenia w ruchu, będą nie- 
proporcjonalnie większe od ewentualnego 
zysku. Zastanów się więc dobrze. czy rze- 
czywiście warto jest podjąć się tego zada- 
nia. Sama wiadomość zawiera nasiępują- 
ce informacje: o jakl towar chodzi, skąd 
masz go zabrać i dokąd dostarczyć. Oprócz 
tego. nadole okna Train Roster, pojawia się 
informacja o wielkości honorarium za prze- 
wiezienie towaru. Niestety, wraz z upływem 
czasu honorarium maleje, aż w końcu osią- 
ga zero. 


BUDOWANIE FABRYK 

W czasie gry może się zdarzyć, że opłacal- 
ne będzie zbudowanie określonej fabrykl w 
konkretnie wybranym miejscu (np. posła- 
wienie huty na terenie z wieloma kopalnia- 
mi). Aby tego dokonać, przejdż do Dełail 
Dispłay. umieść kursor w miejscu gdzie ma 
słanąć tabryka i otwórz okno Built. Wybierz 
z niego opcję „Built Industry” i z listy, kióra 
się ukaże wybierz odpowiednią fabrykę. 
Chociaż jednak to Ty wskazałeś teren pod 
zabudowę w rzeczywistości fabrykę umiej- 
scowią Twoi inżynierowie. poszukując naj- 
odpowiedniejszego miejsca w odległości 
trzech pól od punkiu wskazanego przez 
Ciebie. Jeżeli iakiego nie znajdą, fabryka 
nie zostanie zbudowana. 


STEROWANIE POCIĄGAMI 
Wszyscy Twoi maszyniści jeżdżą na podo- 
bieństwo Casey Jones'a i ło w dodalku 
wiedy. gdy miał on dobry dzień. Jeśli trasa 
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jest wolna. dają „gaz do dechy” osiągając 
wspaniały czas przejazdu. Twoje zadanie 
polega jedynie na tym. aby zapewnić bez- 
pieczeństwo tym szaleńcom. Najłatwiej jest 
tego dokonać. budując punkty sygnaliza- 
cyjne aulomatycznie kierujące ruchem po- 
ciągów lub budując podwójne tory. 


NA JAKIEJ ZASADZIE DZIAŁAJĄ 
STACJE SYGNALIZACYJNE 

Każda stacja lub wieża sygnalizacyjna 
jesli wyposażona w urządzenia sterujące ru- 
chem pociągów. Trasa między dwoma sta- 
cjami sygnalizacyjnymi nazywa się blo- 
kiem. Tylko jeden pociąg może w danej 
chwili przejechać błok zbudowany z poje- 
dyńczych torów. Jeżeli natomiast błok zbu- 
dowamy jest z torów podwójnych. mogą 
nim równocześnie przejechać maksymal- 
nie dwa pociągi. Sytuacja komplikuje się, 
kiedy od bloku odchodzi rozwidlenie, gdyż 
nie może być ono konirolowane przez 
zwykłe stacje. Wledy musisz na rozwidleniu 
wybudować wieżę sygnałową. 


WIEŻE SYGNAŁOWE 

Może się zdarzyć. że blok wyznaczony 
przez dwie syłacje jest bardzo długi i pod- 
czas, gdy jeden pociąg przez niego przejeż- 
dża, drugi traci mnóstwo czasu w oczeki- 
waniu na wjazd. Aby ten czas maksymal- 
nie skrócić, możesz dany blok podzielić na 
wiele mniejszych. budując wieże sygnało- 
we. Im więcej będzie mniejszych bloków, 
tym szybciej będą poruszać się pociągi. 
Aby zbudować wieżę sygnałową przejdź 
do Detail Dispłay, umieść kursor na pros- 
tym odcinku torów w miejscu gdzie ma sta- 
nąć wieża i otwórz okno Buill, Następnie. 
wybierz opcję „Buiłt Station". a z niej „Signad 
Tower. 


ZMIANA SYGNAŁÓW 

Jeżeli zaisinieje np. taka syłuacja: szybki 
pociąg jest już w bioku, wolniejszy nato- 
miasi czeka na wjazd a jedzie w tym sa- 
mym kierunku. możesz zrobić wyjątek i ol- 
worzyć dla niego blok. Jest to możliwe z 
każdej mapy oprócz Regional Dispłay. W 
tym cełu umieść kursor na sygnale, kióry 
chcesz zmienić i naciśnij lewy przycisk my- 
szy. Otworzy się małe okienko z powiększo- 
ną wieżą lub stacją. Wewnątrz okna 
umieść kursor na łampie sygnałowej i po- 
nownie naciśnij lewy przycisk. Jeśli grasz z 
klawiatury. umieść kursor na sygnałe i na- 








ciśnij klawisz sygnałowy. Otworzy się 

wspomniane wyżej okno, a Ty używając 

klawiszy klerunkowych wskaż sygnał mają- 
cy ulec zmianie np. jeżeli sygnał skierowa- 
ny jes na zachód a ponadto należy on do 
stacji leżącej na torach o kierunku wsch 
zach.. powinieneś nacisnąć klawisz ze 
strzałką w lewo. W obu przypadkach otwo- 
rzy się menu oferujące zmianę sygnału na 
jeden spośród możliwych: 

— Normal: normalna praca sygnału bez 
żadnych zmian, 

— Procced: przepuszcza do bloku dodal- 
kowy pociąg. a nasiępnie powraca do nor- 
madnej pracy. 

— Hold: zatrzymuje wszystkie pociągi aż 
do momenilu kiedy zmienisz go na Normal. 


ZATRZYMYWANIE POCIĄGÓW 

Jeśli zdarzy się sytuacja, w kłórej musisz 
zatrzymać tylko jeden pociąg (nie możesz 
więc skorzystać z sygnalizacji zatrzymującej 
wszystkie pociągi). skorzystaj z okna Train 
Roster. Następnie. przesuń kursor na linię 
pod pociągiem i naciśnij prawy przycisk 
myszy. Linia zmieni koior. 

Jeżeli grasz z klawiatury, użyj klawisza 
„lab” i klawiszy kierunkowych w cełu 
umieszczenia kursora obok pociągu, kłóry 
wybrałeś do zatrzymania. Wciśnij klawisz 
„Hold”. Zmioma koloru linii oznacza. że po- 
ciąg dojedzie do następnego sygnału i lam 
się zatrzyma. Aby usunąć rozkaz postoju 
powtórz czynności wykonywane przy za- 
trzymywaniu pociągu. 


BIZNES 


KAPITAŁ POCZĄTKOWY 
Na początku gry masz  ł.000.000$: 
500.000$ pochodzi ze sprzedaży obligacji a 
drugie 500.000$ od inwestorów, kiórzy kupi- 
li 100.000 Twoich akcji po 5$ za sziukę. Z ty- 
mi pieniędzmi zaczynasz tworzyć swoje ko- 
lejowe imperium. 


DODATKOWE AKCJE 

Kiedy mija czas, a Twoje koleje przeżywa- 
ją rozkwit, dodalkowe akcje mogą pojawić 
się na dwa sposoby: poprzez emisję no- 
wych akcji lub poprzez podział starych. No- 
we akcje emilowane są w następujący 
sposób: kiedy zbudujesz nową slację, 
mieszkańcy miasta w klórym zosłała usy- 
luowana mogą zaoferować ci kupno ł0.000 
akcji po aklualnej cenie. Oczywiście mo- 


żesz się na to zgodzić lub nie. Natomiast po- 
dział starych akcji ma miejsce wówczas, 
gdy Twoje akcje osiągną cenę powyżej 
1005. Wtedy ich cena zosłaje zmniejszona o 
połowę, ale ilość za lo ulega podwojeniu. 


SAMOPOCZUCIE POSIADACZY AKCJI 

Samopoczucie posiadaczy Twoich akcji 
zależy od lego. jak kształtuje się ich cena — 
jeżeli rośnie są szczęśliwi. jeśli sloi w miejcu 
są nieszczęśliwi, ale dopiero gdy zaczyna 
spadać zaczynają być wściekli. Szefem ko- 
lei będziesz tak długo. jak długo ci, co za- 
kupili Twoje akcje będą zadowoleni. Infor- 
macja o ich akłualnym samopoczuciu po- 
dawana jest w trakcie podsumowywania 
Twojej działalności za ostatnie kilka łal. Je- 
żeli w tym okresie cena akcji będzie spa- 
dać. a Ty nie zrobisz nic aby temu zapo- 
biec, inwestorzy stracą cierpliwość i pozba- 
wią Cię zajmowanego słanowiska. Możesz 
jednak temu zapobiec, posiadając więcej 
niż 50% akcji (tzw. pakiel większościowy). 


OBLIGACJE 
Pod koniec roku. od każdej sprzedanej ob- 
ligacji płacisz odsetki. Odsetki te zależą od 
ekonomii i ilości zaległych obligacji. Ogól- 
nie: jeśli zaległe obligacje osiągną więcej 
niż 8% odselek nie możesz sprzedawać no- 
wych obligacji. 


MAKLER 

Aby przeprowadzić większość transakcji 
finansowych. będziesz zmuszony złożyć wi- 
zyłę swojemu maklerowi. Aby to zzobić ol- 
wórz okno Action i wybierz z niego opcję 
„Cali Broker”. W ten sposób uaktywnisz op- 
cję Financial. Dzięki niej uzyskasz informa- 
cje o wyniku finansowym Twoich kolei a 
także przeciwników. Tą drogą możesz także 
sprzedawać lub kupować obligacje łub ak- 
cje. 

— Aby kupić łub sprzedać obligacje ot- 
wórz Cash menu. Jeśli wybierzesz opcję 
„Sell 500.000$ Bond". ło tyle pieniędzy zos- 
tanie dodane do Twojej gotówki. natomiast 
jeśli opcję „Buy Back $500.000 Bond”, to iyie 
pieniędzy zostanie odjęte z Twojego konta 
oraz od ilości posiadanych obligacji. 

— Aby zakupić akcje swoich kolei i zatrzy- 
mać je przy sobie, otwórz okno Buy Słock i 
wybierz opcję „Buy Treasury Slock*. 10.000 
akcji stanie się Twoją własnością. Akcje le 
mogą następnie zostać sprzedane w ten 
sam sposób z tym. że z okna Sell Słock. 
Uwaga! Nie możesz kupić nowych akcji jeś- 
li nie posiadają ich Inwestorzy oraz sprze- 
dawać akcji, których nie posiadasz. 

Cena akcji jest zmienna i ustalana na 
podstawie popylu t podaży. 


OGŁASZANIE BANKRUCTWA 

Jeśli kondycja ekonomiczna, katastrofy 
lub inne okoliczności sprawią, że Twoje ko- 
leje zostaną doprowadzone do ruiny, mo- 
żesz ogłosić bankructwo. Ten krok być mo- 
że pozwoli Ci się uratować i postawić 
przedsiębiorstwo na nogi. Aby ogłosić ban- 
kructwo otwórz okno Cash i wybierz opcję 
„Declare Bankrupicy”. Wszystkie obligacje, 
klóre mogą zostać spłacone z Twojej kasy 
zostaną spłacone. połowa zaległych zosła- 
nie natomiast wyeliminowana. Osobiste 
akcje zostaną Ci odebrane a inwestorom 
pozostanie tylko i00.000 akcji. Po zadekla- 
rowaniu bamkructwa nie możesz budować 


torów aż do momentu, gdy spłacisz długi 
oraz zapłacisz za wszystkie obligacje. 


RAPORTY FINANSOWE 
(FINANCIAL REPORTS) 

Podczas gry możesz posługiwać się kilko- 
ma typami raportów finansowych. Aby do 
któregoś z nich się dostać, otwórz okno Re- 
ports i wybierz jeden z następujących ra- 
portów: 

— Balance Sheel: w tym raporcie możesz 
zapoznać się z porównaniem wartości po- 
siadanego mienia i zadłużenie Twoich ko- 
łei oraz z informacją. gdzie zyskałeś, a 
gdzie straciłeś. 

Raport przedstawiony jest w formie 
dwóch kolumn: prawa obejmuje okres od 
ostatniego roku do „dzisiaj”, zaś łewa cały 
czas istnienia kolei. Straty. wydatki i zadłu- 
żenie zaznaczone są odpowiednimi kołora- 
mi, poszczególne liczby zaś oznaczają: 

< Operaling Funds: aktualnie posiadane 
fundusze, * Słock: wartość Twoich akcji i 
akcji innych graczy będących w Twoim 
posiadaniu. 

*TFacilites: koszty zakupu stacji. wieży 
sygnałowych i modemizacji. 

* Industries: koszty zakupu fabryk. 

* Real Estate: koszt powstały na wskulek 
konieczności zapłacenia za przeprowadze- 
nie torów przez lereny prywatne. 

* Track: wartość zbudowanych przezCie- 
ble torów. 

* Rolling Słock: wantość lokomotyw i wa- 
gonów. które posiadasz, 

* Profil: otrzymany zysk. dochód z inwes- 
tycji. 

— Income Słatement: rapart ten zawiera 
informacje o zyskach i wydatkach. Podob- 
nie jak poprzedni. składa się z dwóch ko- 
lumn: łewej, klóra podaje dane dotyczące 
okresu od początku roku do chwili obecnej 
i prawej. obejmującej cały okres istnienia 
kolei. Zysk (Revenues) obejmuje: * Mail. 
Passengers, Fast Fieight, Slow Freight, Other 
income: określa otrzymamy zysk (lub ponie- 
sione straty)i z jakiego żródła to nastąpiło. 

Koszt (Expenses) obejmuje: 

* Inieresi/Fees: pieniądze użyte do ope- 
racji na obligacjach / wydawane na spła- 
cenie długów. 

«Train, Track. Station Mainientance: 
koszty jakie musisz ponieść, aby zapewnić 
swoim pracownikom pensje oraz związane 
zutrzymaniem obiektów. 

* Operaling Profit: zysk operacyjny (lub 
sliata), obliczony na podsławie odjęcia 
kosztów od zysku (liczony w pieniądzu). 

* Stock Profil: wskazuje zysk łub stratę po- 
niesioną w roku bieżącym liczoną w war- 
tości posiadanych akcji. 

— Train Income Report: z tego raportu 
możesz się dowiedzieć, jak każdy z posia- 
demych przez Ciebie pociągów. wywiązuje 
się z wyznaczonego mu zadania. Najważ- 
niejsze informacje to: ile zysku przyniósł w 
tym roku (YTD), ile w ostatnich łałach (Lasi 
Year) oraz oczekiwany koszi utrzymania go 
w roku bieżącym. Możesz tu również zna- 
leźć dane dotyczące klasy i trasy pociągu. 
Oprócz tego podawana jest nazwa pocią- 
gu (jeżeli taką posiada). akiuainy skład po- 
ciągu i jego prędkość. 

— Wykies cen akcji (Słock Price Graph): 
wykres ukazuje zmiany cen Twoich akcji i 
akcji przeciwników, na przestrzeni całego 
CZASU gry. 


KLIMAT EKONOMICZNY 

Klimat ekonomiczny waha się od stanu 
paniki (najgorszy) do stanu ożywienia (naj- 
łepszy). Aktualny klimal oddziaływuje na 
oprocentowanie obligacji. koszty budowy 
torów oraz na zysk otrzymywany z przewozu 
lowarów. Ogólnie. wszysiko kosztuje więcej 
i więcej produktów jest wytwarzanych w 
łepszych czasach. Współzawodnictwo gra- 
czy również zależne jest od klimału. Zwykle 
w złych czasach mają oni gorsze zyski i mo- 
gą próbować zrekompensować lo sobie 
rozbudową swoich kolei łub operacjami na 
akcjach oraz obligacjach. Powinieneś wie- 
dzieć, jak wykorzysiywać aktualny klimal 
ekonomiczny np. w „złych czasach” koszty 
budowy są małe, dzięki czemu możesz za- 
oszczędzić niezłą sumkę. jednak równo- 
cześnie, będą one od Ciebie wymagały ie- 
dukcji ilości Twoich pociągów lub zamiany 
ich na mniejsze i szybsze. Natomiasi „dobre 
czasy” oznaczają przede wszystkim wzmo- 
żonq aktywność u maklera. 


DODATKOWE RAPORTY 
Oprócz raportów finansowych możesz 
również obejrzeć inne raporty. informujące 
Cię o Twojej sytuacji: 

— Accomplishmenis: ien raport po prosłu 
wymienia wszystkie ważniejsze wydarze- 
nia, które miały miejsce w czasie Twojej 
prezesury — Efficiency Reporl: raporl poda- 
je informacje o tym, jaka jest efektywność 
Twoich pociągów pod wzgłędem transpor- 
lu towarów. Pierwsza część, ukazuje Ci cał- 
kowitą liczbę wagonów z towarami dosięp- 
nymi w trakcie mijającego roku i w latach 
ubiegłych oraz jak wiele z nich wykorzysta- 
łeś. Procent pokazuje w przybliżeniu ile z 
dostępnych towarów przewiozłeś. Ton-mi- 
łes Traveied: jesi miarą przewiezionej przez 
Ciebie wiełkości towarowej np. wagon ma- 
jący 40 ton towaru, klóry przejechał 10 mil 
równa się 400 lon-miles. The Ulilizalion Effi- 
ciency: jesł to liczba powstała z dziełenia 
przewiezionych przez Ciebie lon-miles 
przez ilość ton-miles dostarczonych. Powia- 
damia Cię ona o czasie. w jakim Twoje wa- 
gony jeździły puste. Revenue Efficiency: 
mierzy stosunek zarobionych pieniędzy do 
ilości przewiezionych ton-miles. Im większa 
jest ta liczba, tym większy otrzymujesz zysk 
za tonę i tym bardziej efektywne sq Twoje 
pociągi. — History: graficznie przedstawia 
rozwój Twojego przedsiębiorstwa na prze- 
strzeni całej gry. 


WSPÓŁZAWODNICTWO 


WOJNY PODATKOWE 

Wojna podaikowa zaczyna się wówczas, 
gdy dwóch rywalizujących ze sobq graczy 
wybuduje swoje stacje w tym samym mieś- 
cie. Kiedy lak się stanie, na ekianie pojawi 
się informacja. że wojna podatkowa właś- 
nie się rozpoczęła. Podczas wojny. w da- 
nym. mieście otrzymujesz tylko połowę nor- 
malnego zysku. O tym klo zwycięży, a więc 
przejmie całkowitą kontrołę nad miastem 
decyduje rada miasta. Wyniki obrad rady 
przedstawiane sq pod koniec każdego. 
dwurocznego okresu sprawozdawczego. 

Zwycięzcą będzie ten. klo zdobędzie wię- 
cej niż 66% głosów. Głosy członków rady 
zdobywasz dzięki swoim pociągom: im 
więcej lowarów odbierzesz z danej stacji i 
im więcej łowarów na niq dostarczysz, tym 
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większe uzyskasz poparcie. Wniosek: jeżeli 
chcesz utrzymać danq siację. powinieneś 
szybko stworzyć specjalne pociągi przezna- 
czone tylko do jej obsługi. Jeśli Twój prze- 
ciwnik przegra. jego lory prowadzące do 
stacji zosłaną zniszczone. Jeżeli przegrasz 
Ty. lo wszysikie lory, słacje i pociągi w od- 
łegłości trzech kwadratów od spomej stacji 
sq likwidowane, a Ty nie otrzymujesz z lego 
tytułu żadnej rekompensaty. Ponadto, jeśli 
wyglasz, za lowary dostarczone na stację 
będziesz przez pewien czas otrzymywał 
podwójną zapłatę. Podczas trwania wojny 
podatkowej nie możesz rozbudowywać 
spomej stacji. 


PRZEJMOWANIE KONTROLI NAD 
INNYMI LINIAMI KOLEJOWYMI 

Podczas rozbudowywania swoich linii ko- 
łejowych. szczególną uwagę zwracaj na 
poczynania przeciwników. gdyż w prze- 
ciwnym razie może Ci się zdarzyć niemiła 
niespodzianka: nagle okaże się. że przejęli 
oni kontrolę nad Twoimi kolejami. pozba- 
wiając Cię tym samym pracy. Aby się 
przed podobną sytuacją zabezpieczyć oraz 
spróbować samemu przejąć inieres po któ- 
rymś z przeciwników, musisz po prosiu po- 
siadać większościowy pakiet akcji damej 1I- 
nii, czyli ponad połowę akcji dołychczas 
wyemilowanych. Kupowanie akcji prze- 
ciwnika przebiega podobnie jak Twoich 
własnych. Może się jednak okazać. że in- 
westorzy nie mają wystarczająco dużo ak- 
cji. W takim przypadku odwiedź swojego 
maklera i spróbuj kupić za jego pośredni- 
ctwem trochę interesujących Cię akcji. Po- 
jawi się wówczas nowe okno initormujące 
Cię. że masz możliwość kupna wszysłkich 
potrzebnych Ci jeszcze akcji, ale za pod- 
wójną cenę. Możesz ię szamsę wykorzystać, 
jednakwcale nie musisz lego zrobić. 


KONTROLA NAD PRZECIWNIKIEM 
Kiedy już przejmiesz kontrolę nad klórymś 
z przeciwników, możesz kontrołować jego 
działania i narzucać mu własne. Robisz to 
podczas wizyty u maklera. W tym celu ol- 
wórż okno „Operale RR” i wybierz jedną z 
czlerech możliwości: 

— Take $Ł00.000 lub Give $Ł00.000: opcje 
umożliwiają tramster pieniędzy z Twojego 
konia na konio przymusowego partnera 
lub vice versa. 

—Buy Back Bond: opcja wymusza na 
przeciwniku zakup Twoich obligacji o war- 
tości 500.0005. Wówczas jego własna go- 
tówka i obligacje zmniejszone zosłaną o ię 
samą wariość. 

— Buili Track: jeśli wybierzesz ię opcję, ol- 
worzy się okno dające Ci możliwość wpisa- 
nia nazwy miaslia, do którego kontrolowa- 
ne przez Ciebie linie kolejowe mają być do- 
łączone. Jeżeli z jakiegoś powodu będzie 
lo niemożliwe, pojawi się informujący Cię o 
tym komunikat. Możęsz także dobudowy- 
wać lory do stacji kontrolowanej przez 
przeciwnika, tworząc z nim wspólną stację. 
która aułomaftycznie zosianie zamieniona 
na łerminal. Wspólne ierminale możesz roz- 


budowywać. 


Na tym kończymy opis jednego z najgłoś- 
niejszych programów. jak! kiedykolwiek 
opracowany został na komputer w fomie 
gry. Poniżej przedsławiamy dodałkowo 
skrót specjalnego. oficjalnie wydanego po- 


dręcznika, który napisany został tylko po 
lo. aby niedoświadczonemu graczowi po- 
móc w poruszaniu się w świecie handlu, 
fortuny ł słalowych kołosów... 


KATECHIZM MAGNATA KOLEJOWEGO 


1. Grę rozpocznij na zachodzie USA, jest lo 
bowiem najłatwielszy z teatrów działań. 

2. Znajdź dwa miasta położone na wy- 
brzeżu. Powinny one leżeć blisko siebie i 
mieć własne porty. 

3. Pierwszą stację wybuduj w tym z miast, 
które bardziej Ci odpowiada jako stacja 
początkowa wszystkich przyszłych linii. W 
drugim mieście wybuduj drugą stację. 

4.Przełącz się na Map Leveł (klawisz 
„F2”), gdzie dobrze widać wyposażenie, ja- 
kie będzie konieczne do uruchomienia li- 
nii. 

5. Zbuduj pociąg zawierający jeden wa- 
gon pocztowy i jeden osobowy. 

6. Gdy już zaczniesz zarabiać pieniądze, 
staraj się systematycznie podnosić sian- 
dard swoich stacji. poprzez dodawanie 
nasiępujących elemeniów  uzupełniają- 
cych: urząd pocztowy. holeł, stacja rozrzą- 
dowa Gswiiching yard) i resłauracja. 

7. Zgodnie z punktami ł-6 postępuj przy 
zakładaniu wszystkich nowych linii stacji. 

8. Gdy tylko będzie Cię na to stać, zakup 
łO tys. udziałów swej własnej firmy. To za- 
bezpieczy Cię przed możliwością wykupie- 
nia jej przez inne spółki kolejowe. 

9. Dobrze jest budować linię od wybrzeża 
do wybrzeża, gdyż wybudowanie linii lran- 
skontynentalnej daje Ci w grze premię w 
wysokości ł00 tys. USD. 

łO. Jeśli uczyniłeś już wszystko. aby rozsze- 
rzyć obszar obsługiwamy przez Twoje koleje 
t nie możesz już dalej się rozwijać (lub też 
zauważysz, że Twój stalus przestał wzras- 
lać). spróbuj przejąć sieć któregoś z konku- 
renłów. Nie jest lo zadanie łatwe. jeśli jed- 
nak masz w banku odpowiednią ilość go- 
lówki (min. 5 mln.), jest ono wykonalne. 
Najiepszą kandydalkq do przejęcia jest ta 
spółka, która wykupiła najmniej własnych 
udziałów (nie więcej niż 20 tys.). 

11. Przejmowanie akcji konkurencji wyma- 
ga od Ciebie szybkości i uwagi. Wywołaj 
swego maklera i zakup 10 tys. udziałów 
wybranej firmy. Gdy tylko powrócisz na 
mapę. ponownie wywołaj maklera i pow- 
iarzaj ię czynność dopóki nie uzyskasz 60% 
udziałów w damej sieci. Upewnij się jednak 
wcześniej, czy aby Twój przeciwnik nie ma 
wystarczająco dużo pieniędzy, aby móc 
Cię zablokować. 

ł2. Zależnie od poziomu trudności gry. 
możesz przejąć dwie do trzechsieci. 

Ł3. Jeśli Ci się powiedzie, będziesz w sta- 
nie przejmować najlepsze zamówienia na 
danym teatrze gry. Jeśli nie, możesz zawsze 
zacząć budować nowe linie, stacje i słacje 
łącznikowe z sieciami, klóre przejmiesz. 

ł4. Gdzie najlepiej budować nowe linie 
kolejowe? 

—Rzekl są istotnym czynnikiem, który 
musisz brać pod uwagę przy planowaniu 
kierunku ekspansji. szczególnie w począt- 
kowym okresie gry. Duże są bowiem koszty 
budowy mostów i ryzyko z tym związane. 

— Najgorszym miejscem na mapie jest 
New York. głównie z powodu niedogodne- 
go układu rzek. Rzeki są znacznie mniej- 
szym problemem na Wybrzeżu Zachod- 





nim. ponieważ płyną tam one głównie ze 
wschodu na zachód. Najmniejszy wpływ 
rzek daje się zauważyć w Anglii. 

— Promy są dobrym sposobem „objecha- 
nia” konkurencji. Wystarczy. że „linia pro- 
mowa” ominie linię przeciwnika, a już mo- 
żesz powrócić na ląd stały i pociągnąć swą 
linię do miasła leżącego poza obszarem 
przez niego blokowanym. Wystarczy wów- 
czas postawić tam stację z łokomotywow- 
nią. aby móc dalej rozbudowywać swoją 
sieć. 

— Góry mają istotne znaczenie na wscho- 
dzie i na zachodzie USA. Na wschodzie sty- 
kasz się z nimi najwcześniej. bo już w /3 
szerokości mapy. Dlatego leż od początku 
powinieneś unikać słabszych łokomotyw. 
dla których góry mogą stanowić przeszko- 
dę. W zachodniej części USA góry są nieco 
mniej dokuczliwe, gdyż natrafiasz na nie 
najwcześniej niż w 2/3 mapy. Masz dzięki 
lemu więcej czasu na zdobycie gotówki, 
potrzebnej do uporania się z tym proble- 
mem. 

— Ponieważ szczegółowe rozmieszczenie 
pasm górskich jesł w każdej rozgrywce in- 
ne, konkretne umiejscowienie najdogod- 
niejszych przełęczy lakże się zmienia. Nie- 
zmienne, w każdym z czierech scenariuszy. 
sq jedynie linia wybrzeża, bieg rzek orazlo- 
kalizacja miast. 

ł5. Techniki budowy torów. 

— Zanim zaczniesz układać tory w okreś- 
łonym terenie (kióry może przecież zawie- 
rać miasta łub rzeki, nad klórymi trzeba 
będzie przerzucić mosty). bardzo ważne 
jest dobre zaplanowanie każdego kolejne- 
go kwadratu. Pozwoli Ci to budować wy- 
dajnie i oszczędnie. W związku z tym. gdy 
zbliżasz się do nowego obszaru, najlepiej 
jesł przerwać na chwilę układanie torów i 
dokładnie przesłudiować układ lerenu. 
Możesz oczywiście poszukać najlepszego 
rozwiązania na karice papieru, ale dużo 
wygodniej jest wcisnąć klawisz „FIO. W 
centrum każdego kwadrału widoczny jest 
„jego” numer. Gdy przesuwasz kursor przez 
dany kwadral. wówczas numer znika. Mo- 
żesz w ten sposób próbować różnych ukła- 
dów. dopókl nie znajdziesz Twoim zdaniem 
opiymalnego rozwiązania. 

— Przy budowie rozgałęzień i skrzyżowań 
warto jest skorzysiać z rozwiązań słandar- 
dowych. Standardowe rozgałęzienie wy- 
maga dwóch wież sygnałowych, standan- 
dowe skrzyżowanie dwóch linii — trzech 
wież. Słandardowa „mijanka” jest przezna- 
czona dla dwóch. jadących mniej więcej 
lą samą prędkością pociągów. 

łó. Morderstwo w Orieni Expressie 

A może podejmiesz się budowy najsłyn- 
niejszego z ruchomych miejsc zbrodni (po- 
minqwszy oczywiście wagony WARS)? 
Orieni Express uruchomiony został w 1870r. 
i rozsławiony w takich książkach jak „Ko- 
chanek Lady Chaterley", „Pociąg do Słam- 
butu” Greene'a i oczywiście „Morderstwo w 
Orieni Expressie" Agathy Chuislie. 

ł. Paryż, 2. Dole, 3. Lozanna (w Railroad 
Tycoon Bemo). 4. Mediolan, 5. Werona, 
6. Wenecja, 7. Triest, 8. Zagrzeb, 9. Vincov- 
ci. łO. Bełgrad. ł1. Crveni Krisi. 12. Sofia, 
13. Adrianopol, 14. Istambuł. 


opracowanie: 
Patrycja Wardzała 
Dariusz Zgliński 





PO RAZ SZÓSTY 


Spotykamy się już pa raz szósty. Ku naszej 
olbrzymiej radości, „Computer Studio” zado- 
mowił się na naszym rynku wydawniczym i 
wciąż zdobywa nowych zwolenników. Nie 
szczędzicie nam pochwał co sprawia, że pra- 
cujemy z jeszcze większym zapałem. Pozdra- 
wiamy wszystkich czytelników bardzo ser- 
dccznie i żegnamy się do następnego spotka- 
nia, ale zanim to nastąpi jeszcze kilka 
spraw... 


WYJAŚNIENIA 


„CHAOS STRIKES BACK” — w po- 
przednim numerze zamieściliśmy picrwszą 
część instrukcji do tego programu, a jak za- 
pewne zauważyliście w tym wydaniu „CS” 
nic ma dokończenia opisu. Jaka jest tego 
przyczyna? Otóż, dzięki kilku naszym czytel- 
nikom udało nam się odkryć nowe tajemnice 
tej wspaniałej gry. Okazało się, że na pozio- 
mie „Prison” znajdują się jeszcze dwa ukryte 
przejścia dzięki czemu możemy odnaleźć 
dwie postacie które można wcielić do naszej 
drużyny. Jest to ważne odkrycie, a w „Com- 
puter Studio” staramy się zamieszczać bardzo 
dokładne instrukcje i dlatego postanowiliśmy 
przesunąć opis „Chaosa” do następnego nu- 
mcru, co pozwoli nam nanieść niczbędne po- 
prawki. Wszystkich, którzy czekają na dalszą 
część opisu bardzo przepraszamy za te nicpla- 
nowane zmiany. W następnym numerze pos- 
Laramy się aby 1a instrukcja znałazla się w całości. 

Wyrażamy uZnanie dla osób, które przyczy- 
niły się do odkrycia nieznanych nam przejść, 
dziękujemy za szybką reakcję i zapraszamy 
do dalszej współpracy. . 

„ANOTHER WORLD" - do opisu 
przejścia i map zamieszczonych w poprzed- 
nim numerze zabrakło jeszcze jednego cle- 
mentu, a mianowicie informacji na podstawie 
jakiej wersji został opracowany ten artykuł. 
Byłoby to bez znaczenia gdyby nic fakt, że 
wersja dla PC różni się od pozostałych. Naj- 
pierw gra przygotowana była z myślą o posia- 
daczach Amigi lub Atari ST. Zanim powstała 
wersja dla PC, autorzy programu mieli dosta- 
tecznie dużo czasu na zapoznanie się z opi- 
niami o ich najnowszym programie. „Anot- 
her World” został bardzo wysoko oceniony 
lecz najczęściej powtarzającym się zarzutem 
był fakt, iż program jest zbyt łarwy. W związ- 
ku z tym do gotowej już wersji dla PC wpro- 
wadzono niewielkie zmiany (dodano kilka 
plansz), które miały utrudnić grę. Na niewie- 
łe się to zdało, gdyż ukończenie gry nie jest 
rzeczą trudną nawet po dodaniu nowych lo- 
kacji. Dlatego nie zamieścimy nowej mapki z 


uwzględnieniem zmian dla PC i pozostaje 
nam mieć nadzieję, że nie przeszkodzi im to 
w szczęśliwym ukończeniu gry. 

Naprawiając swój błąd informujcmy, że opis 
i mapy do gry „Another World” zamieszczo- 
ne w numerze 2/92 zostały opracowane w 
oparciu o wersje dla Amigi i Atari ST. 


PODZIIEKOWANIA 


Serdeczne dzięki za wszystkie listy, które 
napływają na nasz adtes. Przepraszamy, Że nie 
możemy odpowiedzieć na wszystkie pytania, 
ałe bierzemy je pod uwagę przy opracowaniu 
nowych numerów. Największą radość spra- 
wiają nam oczywiście Wasze sugestie i uwagi, 
a 1akże własne opracowania. Otrzymaliśmy 
wiele wspaniałych opisów, które na pewno 
zamieścimy w „Computer Studio”. W więk- 
szości są one na bardzo wysokim poziomie 
co świadczy o tym, że nasze pismo trafiło do 
właściwych odbiorców — elity graczy. Nie za- 
wahałem się użyć tutaj słowa elita, gdyż nic są 
to zwykli „łamacze joysticków”, a inteligc- 
ntni, docickliwi i ambitni młodzi ludzie, któ- 
rzy nie załamują się z hyle powodu. Takich 
czytelników cenimy najbardziej i jestcśmy 
dumni, że coraz częściej sięgają oni po „Com- 
puter Studio” Jeśli chcielibyście z nami 
współpracować, to napiszcie. Podzielcie się 
swoimi sukcesami (i problemami), a my ze 
swojej strony obiecujemy, że każdy wartoś- 
ciowy opis zamieścimy w „Computer Studio”. 


Oto lista osób, którym przesyłamy podzię- 
kowania za nadesłane materiały i za chęć 
współredagowania pisma: 

ADAM BARCZYŃSKI, CHLEBNIA 

RAFAŁ CIIYC-KORNACKI, SIEDLCE 

RAFAŁ SAPETA „Sapper, KRAKÓW 

JAN DOROŻKIEWICZ, GLIWICE 

SZYMON GRABOWSKI, GDYNIA 

Panu Janowi Dorożkiewiczowi z Gliwic 
dziękujemy za znakomity opis do gry „Cada- 
ver — Pay Off" i czekamy na następne. Prosi- 
my o kontakt, ponieważ mylnie zapisany zo- 
siał adres do Pana i nie mamy możliwości 
skontaktować się listownie. 


KONKURSY 


Przez pięć kolejnych numerów (od 2 do 6) 
zamieszczaliśmy kolejne kupony konkursowe 
dla stałych czytelników. Czas wyjaśnić zasady 
tego konkursu. 

Jeśli ktoś zebrał wszystkie pięć kuponów i 
chciałby wziąć udział w losowaniu nagród, 
prosimy 0 naklejcnic kuponów na karcie 
pocztowej i przysłanie na nasz adres. 


UWAGA: NAGRODA GŁÓWNA 


AMIGA 500 CZEKA NA CIEBIE. 

Ponadto jako nagrody pocieszenia rozloso- 
wanych zostanie 10 joysticków. 

Termin nadsyłania zgłoszeń mija dnia 30 
października 1992 roku. 

Od następnego numeru wprowadzamy stałą 
rubrykę przeznaczoną dla doświadczonych 
rozgryzaczy gier. Nie ustalony jeszcze został 
tytuł tego nowego działu, ałe wiadomo co w 
nim będzie. 

W każdym numerze znajdzie się eo naj- 
mniej jedna krótka recenzja programu, a za- 
daniem naszych czytełników będzie jak naj- 
szybsze ukończenie gry i przysłanie do nas 
rozwiązania. Oczywiście kto pierwszy ten 
lepszy. Dla laureatów przewidziane są nagro- 
dy pieniężne. Zdradzę, że można wygrać mi- 
lion złotych. Więcej informacji znajdziecie w 
następnych wydaniach „Computer Studio”. 

Czytajcie nasi 6 WYGRYWAJCIE! 


WARUNKI PRENUMERATY 


W związku z kłopotami w zdohyciu nasze- 
go pisma i licznymi pytaniami o warunki 
prenumeraty, odpowiadamy. Prenumeratą 
może być objętych 3 lub 6 kolejnych nume- 
rów „Computer Studio”. Należność będącą 
równowariością ceny jednego egzemplarza 
pomnożonej przez ilość zamówionych egzem- 
plarzy (w tym przypadku 30.000 zł łub 
60.000) prosimy przesłać przekazem poczto- 
wym na adrcs: 

COMPUTER STUDIO 
04-202 WARSZAWA 
Al. MARSA 6 

lub przelewem na konto bankowe: 
COMPUTER STUDIO 
WARSZAWA 
AI. MARSA 6 
PKO BP XII Oddz. w Warszawie 
Konto Nr. 1629-31587-136 

Uwaga: W miejscu na korespondencję (po 
drugiej stronie blankietu na przekaz pienię- 
dzy) należy koniecznie napisać czego dotyczy 
zamówienie (np: prenumerata na 3 kolejne 
numery poczynając od nr. 7), oraz ponownie 
podać adres nadawcy. Nieczytelne lub nie- 
właściwe wypełnienie błankietu może unic- 
możliwić realizację zamówienia. 

Prenumeratorów nie będą dotyczyły ewentu- 
ałne zmiany cen naszego pisma. W związku z 
planowanymi zmianami dotyczącymi szaty 
graficznej — barwne ilustracje — cena „Com- 
puter Studio” może wzrosnąć. 
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COMPUTER STUDIO Nr. (4)1/92 
Recenzje: 

— ANOTHER WORLD, 

— FLIGHT OF THE INTRUDER. 
Instrukcje: 

— CRUISE FOR A CORPSE, 


COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 
Recenzje: 

— POPULOUS II, 

— OH NO MORE LEMMINGSI 
Instrukcje: 


COMPUTER STUDIO Nr. 1 
(Atari XE/XL, C-64, Spectrum) 
Instrukcje: 

— TOMAHAWK, 


— LE FETICHE MAYA, 

— F—29 RETALIATOR cz. 3, 

— ELVIRA I cz. 2, 

— TIME MACHINE, 

— EYE OF THE BEHOLDER L cz. 1, 


— ANOTHER WORLD, 

— CODE NAME: ICEMAN cz. 1, 

— CHAOS STRIKES BACK cz. 1, 

— EYE OF THE BEHOLDER I cz. 2, 
— F-29 RETALIATOR cz. 4, 

— RAILROAD TYCOON cz. 2. 


=ESIS. — RAILROAD TYCOON cz. 1. 

— JUMP JET, cena det. 10.000/13.000 zł. 

— SUBMARINER COMMANDER, 

— F—19. COMPUTER STUDIO 

cena det. 7.000/8.500 zł. dodatek specjalny 
Instrukcje: 

COMPUTER STUDIO Nr. 2 — M1 TANK PLATOON, 

Instrukcje: — POPULOUS, 

— LARRY t, 


— KICK OFF II, 
— COLORADO cz. t, 
— F-29 RETALIATOR cz. 1, 
— SECRET OF MONKEY ISLAND I cz. 1. 
cena det. 8.500 zł/13.000 zł. 


COMUOCORE C-54 * AMIGA * ATARI ST * IRM PC 


IPUTER, 


cena det. 10.000/13.000 zł 


COMPUTER STUDIO 
wydanie specjalne 
Przegląd Symulatorów. 
Recenzje: 

— FIGHTER BOMBER, 

— GUNSHIE, 

— POWERMONGER, 

— SIM CITY, 

— LARRY Ill. 

cena det. 10.000/13.000 zł 


COMMODORE ©-64 * AMIGA * ATARIST*IBMPC 
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Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 

COMMODORE 64/128 

ATARI XL/XE 

IBM PC XT/AAT 
Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 

MSS 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
ni BAJT m 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XTAT 
*AMIGA 500. 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4. 16. lló 
*ZX SPECTRUM 
Katałogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (AS) + 
znaczek 2500 zł. 
"BAJT" 
ul. Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ kompulera. 








COM s.c 


DH. "SMYK” WARSZAWA ul.KRUCZA 50 
SPRZEDAJEMY 


KOMPUTERY: COMMODORE 64, AMIGA 500, ATARI XL/XE 
GRY TELEWIZYJNE: NINTENDO, ATARI 2600 
MONITORY, DRUKARKI, STACJE DYSKÓW, JOYSTICKI, MYSZKI, DYSKIETKI, 
AKCESORIA — WSZYSTKO W DUŻYM WYBORZE 
I PO ATRAKCYJNYCII CENACH ! 
POSIADAMY TAKZE GARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO 
(W CIĄGŁEJ SPRZEDAZY KILKADZIESIĄT TYTUŁÓWY) 


IBM ATARI ST 
AMIGA COMMODORE 


*KOMPUTERY 
* AKCESORIA 
*OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 









oprócz sob— niedz. 






Ceny ogłoszeń: 
jeden moduł reklamowy 
1/2 strony 

1 strona 






COWPUJEREJUNIE 


JAK ZAMAWIAĆ POPRZEDNIE NUMERY: 
(UWAGA: CS nr 3 — nakład wyczerpany!) 


Zamówienia należy kierować na adres: 

COMPUTER STUDIO, 04-202 Warszawa, al. Marsa 6. 
Należność — kwotę będącą równowartością ceny det. + 
koszty przesyłki — prosimy przesłać przekazem 
pocztowym, a na odwrocie blankietu należy ponownie 
podać adres i czego dotyczy zamówienie..Cyfra po znaku 
"|" oznacza cenę z uwzględnieniem kosztów pocztowych. 
Pytania i interwencje — tel. 15—42—20 w godz. 14-19 


REKLAMA W COMPUTER STUDIO: 


— 400.000 zł. 
— 2.500.000 zł. 
— 5.000.000 zł. 


Powyższe ceny dotyczą reklam wewnątrz numeru. Do 
Państwa dyspozycji pozostawiamy okładki (wewnętrzne i 
ostatnią). Zainteresowanych umieszczeniem reklamy na 

tych stronach prosimy o kontakt. 





























NAJLEPSZE BRYTYJSKIE 
CZASOPISMA DOTYCZĄCE 
KOMPUTEROW 
SAMIGA 
SATARI ST 
IBM PG 
©GCOMMODORE 64 
27.X SPEGTRUM 
Do każdego dołączone są bezpłatne 
dyskietki i inne atrakcyjne dodatki. 
Wysyłka na cały kraj! 
HEGATAR COMPUTING 
01 — 360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


Polecamy również doskonale i niezawodne 
joysticki produkcji zngielskiej (Cwarancjul). 





KOMBAJN NA IBM PC 


czyli cztery drobne ale bardzo 
przydatne użytki 


1.KLAWIATURA: jednym stuknięciem 
zmieniasz sposób jej działania, możesz 
uzyskać dowolny znak, słowo, 


komendę. polską literę... 
2.EKRAŃ - HERKULE i VGA: dowolne 
znaki. gotowe wzory. polskie lilery. 


łatwe projektowanie nowych... 

3. 9: zEpsonem. np Star 
LCI5, jakbyś kupił "kość" do drukarki... 
4.INSTALATOR: dla progiramislów i 
producentów sofiwaru. umożliwia 
zabezpieczenie przed kopiowaniem... 
Cena: 60.000 

Zamówienia — Computer Studio 
04—202 Warszawa, al. Marsa 6 





" ŚWIAT ATARI” 


— Nowe pismo poświęcone o 
wszystkich typach Atari 

— 32 kolorowe strony na 
papierze kredowym 


— mapy, opisy, testy, porady 
eena: 12.000 zł 


Prenumcralę i zamówienia 
przyjmuje 

Agencja Wydawnicza BIM 
Warszawa 4 skryt. 178 





Są chwile przy komputerze, 
gdy każdy czuje się 
trochę zagubiony 





Jeśli szukasz komputera dla siebie czy kogoś bliskiego, do pracy, szkoły, domu, do gier i zabaw — nie musisz już szukać dłużej! 
Zwróć się do nas. 





Doradzimy Ci jaki komputer, dodatkowe wyposażenie, oprogramowanie najlepiej zaspokoją Twoje potrzeby w granicach Twoich 
„możliwości finansowych. Zapewnimy Ci fachową i kompleksową obsługę na lata. Skorzystaj z doświadczenia naszych 
specjalistów od każdej z rodzin komputerów. Poinformują Cię o wszelkich zastosowaniach i nowościach na rynku. Zaprezentują 
wyposażenie dodatkowe i programy. Udostępnią pomoce dydaktyczne i wydawnictwa. Zademonstrują działanie urządzeń. 
Podpowiedzą. Wyjaśnią. A w razie potrzeby przyjmą sprzęt do serwisu gwarancyjnego i pogwarancyjnego. 

Wielu naszych klientów jest z nami od chwili powstania firmy — już od ponad 5 lat. 
W naszej ofercie znajdziesz: 


E AMIGA 500/2000, monitor 10845, modulator, rozszerzenie pamięci, myszki optyczne, stacje dysków 5,25" i 3.5" 
E Commodore C 64 II i C 64 G, datacorder, stacja dysków 1541 II, Cartridge X, Black Box, Final II i III 

E ATARI 1040,MEGA STE/ ATARI TT, monitor SM 124, drukarka laserowa SLM 605 

E ATARI 65/130 XE, MAGNETOFONY CA—12. pióro świetlne, cartridge z grami, interfejsy 

E drukarki, monitory monochromatyczne (bursztyn, zielony),kolorowe, filtry na monitor, joysticki, dyskietki itp. 


i nowości: 


E AT- ONCE — emulator PC AT/286 do Amigi i Atari ST 
E SCANNERY — ręczne i formatu A4 do Amigi, Atari ST i PC-XT/AT 
E X — POWER professional — super cartridge nie tylko dla hackerów 
I MultiFax 2.0 — Modem + program FAX-u / wysyła i odbiera faxy z tradycyjnych urządzeń telefaxowych (Amiga, ST. PC) 
EI GENLOCK — STUDIO TV w Twoim domu — łączy grafikę AMIGI z obrazem z VIDEO 
idealny do tworzenia własnych czołówek filmowych 
E BODEGA BAY — czyli jak z AMIGI 500 zrobić AMIGĘ 2000 


Wpadnij do nas, napisz, lub zadzwoń już dziś ! Albo zamów sprzęt z naszego katalogu drogą pocztową * 
TEL. IO 42 38 FAX IO 42 30 





Stoisko w: Stoisko w: Stoisko w: Salon firmowy 
UZO ros DH Uniwersam DH Ursynów "Przy Pętli" DH "Maxim" Igarska 26 
Atar 1040 ST ul. Grochowska 207 ul. Płaskowickiej/róg Polaka ul. Jana Pawła ll 58 tel.10 42 38 
canncra recznego, tel. 10 00 61 w. 203 godz. 11.00-18.00 godz. 10.00-18.00 godz. 11.00-18.00 
iR cdi godz. 10.00-18.00 niedziela 10.00-16.00 
str. 


